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Yuan Edo Ramadhana, Evaluasi Gameplay Pada Game Arknights Menggunakan 
Metode Analisis Mechanics, Dynamics and Aesthetics (MDA) Framework 
Pembimbing: Eric Muhammad Adams Jonemaro, S.T., M.Kom dan Tri Afirianto, 
S.T., MT. 
Saat ini, banyak sekali permainan gim video yang dirilis dalam berbagai jenis 
genre, salah satunya adalah genre strategi. Gim strategi mengutamakan 
kemampuan pemain untuk berpikir kritis untuk menyusun strategi agar dapat 
mencapai tujuan permainan. Gim strategi saat ini terbagi menjadi beberapa sub-
genre, diantaranya adalah tower defense.  Salah satu gim video tower defense 
yang dapat diunduh saat ini adalah Arknights. Saat ini Arknights menerima 
tanggapan positif dari berbagai pengguna, dengan skor 4,6 bintang pada layanan 
Google Play. Meskipun demikian, banyak juga yang mengeluh kesulitan 
menyelesaikan beberapa level, serta kekurangan beberapa sumber daya. 
Berkaca pada kasus tersebut, penulis melakukan penelitian analitik untuk 
mengevaluasi gameplay dari Arknights menggunakan metode MDA Framework, 
yang mana mengacu pada analisis aspek  mekanisme, dinamika dan estetika 
(Mechanics, Dynamics and Aesthetics) pada sebuah gim video. Metode ini 
dilaksanakan dengan cara melakukan solo testing dan playtesting bersama 
beberapa responden, kemudian melakukan wawancara setelah playtesting. 
Berdasarkan dari hasil analisis dari wawancara yang telah dilakukan, 
rekomendasi peningkatan yang dapat diusulkan untuk Arknights yakni 
meningkatkan kemungkinan untuk mendapatkan sumber daya, mempercepat 
waktu pengisian sumber daya yang terisi secara otomatis, mengurangi konsumsi 
sumber daya untuk beberapa level, dan menyeimbangkan property yang dimiliki 
oleh musuh. 
Kata kunci: Evaluasi, gim video, gameplay, Arknights, MDA Framework, formal 





Yuan Edo Ramadhana, Gameplay Evaluation on Arknights Using Mechanics, 
Dynamics and Aesthetics (MDA) Framework Analytics Method 
Supervisors: Eric Muhammad Adams Jonemaro, S.T., M.Kom and Tri Afirianto, 
S.T., MT. 
There are quite a lot of video games published in various genres in this age, 
with one of the genres being strategy games. Strategy games rely on the player’s 
ability to think critically while formulating a strategy in order to reach the game’s 
goal. Strategy games are divided into several sub-genres, including tower 
defense. One of the tower defense video game available to download at the 
moment is Arknights. Currently Arknights has a positive reception from various 
users, scoring 4.6 stars at Google Play. However, a lot of players also had 
difficulties while playing, citing level difficulty and lack of resources received as 
main issues. Based on aforementioned issues, author conducts an analytic 
research using MDA Framework method, which refers to the analysis over the 
mechanic, dynamic and aesthetic aspects of a video game. This method is done 
by doing a solo testing and a playtesting session with several respondents, then 
conducting interviews with aforementioned respondents. Based on the analysis 
results from conducted interviews, recommendations that can be propsed to 
Arknights includes raising the possibility to obtain resources, accelerating 
automatically refilled resource refills, reducing resource consumption on several 
levels, and balancing the properties owned by enemy agents. 
Keywords: Evaluation, video game, gameplay, Arknights, MDA Framework, 
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1.1 Latar Belakang 
Saat ini, banyak sekali permainan gim video yang dirilis dalam berbagai jenis 
genre. Sebuah gim video secara umum dapat dideskripsikan sebagai sebuah 
permainan yang dimainkan dengan bantuan perangkat audiovisual dan dapat 
melibatkan sebuah alur cerita (Esposito, 2005)  Sebuah gim video biasanya 
menempatkan pemainnya dalam sebuah konflik buatan yang memiliki aturan 
tertentu, dan hasil penyelesaian konflik tersebut dapat diukur dengan satuan 
tertentu (Salen & Zimmerman, 2003) Sebuah gim video dapat dimainkan 
sendirian (single player) maupun bersama (multiplayer), dengan para pemain 
dapat berkumpul dalam satu tempat untuk bermain bersama (offline 
multiplayer) atau bermain di tempat yang berbeda dengan bantuan koneksi 
internet untuk terhubung satu sama lain (online multiplayer). 
Salah satu jenis/genre permainan gim video yang tersedia saat ini adalah 
genre strategi. Pada sebuah gim strategi, pemain diberikan sejumlah sumber 
daya di awal permainan, dan tugas pemain adalah mengelola sumber daya 
tersebut dengan menyusun strategi untuk mencapai tujuan akhir permainan 
(Bates, 2004). Gim strategi mengutamakan kemampuan pemain untuk berpikir 
kritis untuk menyusun strategi agar dapat mencapai tujuan permainan. 
Gim strategi saat ini terbagi menjadi beberapa sub-genre, diantaranya adalah 
Real-Time Strategy (RTS), Multiplayer Online Battle Arena (MOBA), Explore, 
Expand, Exploit, Extreminate (4X), dan Pertahanan Menara (Tower Defense). 
Sebuah gim video tower defense/pertahanan menara didefinisikan sebagai gim 
video yang menugaskan pemain untuk mempertahankan sebuah sumber daya 
(misal daerah kekuasaan atau benda) dengan cara menaruh objek-objek yang 
diberikan sebagai bentuk pertahanan atas serangan lawan (Reece, 2015). Jika 
pemain dapat mempertahankan sumber daya tersebut dari lawan, pemain 
dianggap berhasil mencapai tujuan. 
Salah satu gim video tower defense yang dapat diunduh saat ini adalah 
Arknights yang dibuat oleh Hypergryph Co. Ltd dan diterbitkan oleh Yostar 
Limited. Arknights adalah sebuah gim video tower defense untuk platform mobile 
yang mengajak pemain mengumpulkan karakter-karakter petarung dan 
menggunakan karakter yang dikumpulkan untuk diterjunkan ke dalam medan 
perang/level yang tersedia sembari mengikuti cerita yang ditawarkan oleh 
Arknights. Setiap karakter memiliki klasifikasi dan kemampuan yang berbeda-
beda, sehingga pemain memerlukan strategi berbeda-beda untuk setiap 
karakter. Selain itu, setelah setiap level selesai, pemain akan menerima sumber 
daya yang dapat digunakan untuk meningkatkan kemampuan dan kekuatan 




Saat ini Arknights menerima tanggapan positif dari berbagai pengguna, 
dengan skor 4,6 bintang pada layanan Google Play. Kebanyakan pengguna 
menyanjung keunikan dari kekuatan masing-masing karakter yang ada dan 
menikmati tantangan strategi yang diberikan oleh Arknights, serta banyak yang 
mengaku tidak selalu memerlukan karakter yang kuat untuk menyelesaikan 
berbagai level. Meskipun demikian, banyak juga yang mengeluh kesulitan 
menyelesaikan beberapa level, serta kekurangan beberapa sumber daya. 
Meskipun sebagian sumber daya dapat dibeli menggunakan mata uang dunia 
nyata sebagai konten berbayar oleh pemain, sebagian lain dari sumber daya 
tersebut hanya dapat diperoleh dengan memainkan level tertentu dan tidak 
dapat dibeli oleh pemain, sehingga pemain masih perlu untuk memainkan level 
tersebut berulang kali, dan menyebabkan pemain merasa lelah. 
Berkaca pada kasus tersebut, penulis melakukan penelitian analitik untuk 
mengevaluasi gameplay dari Arknights. Penelitian dilaksanakan dengan 
menggunakan metode MDA Framework, yang mengacu pada analisis aspek  
mekanisme, dinamika dan estetika (Mechanics, Dynamics and Aesthetics) pada 
sebuah gim video. Metode ini dapat digunakan untuk membantu perancangan 
dan pengembangan sebuah gim video, serta menjadi acuan untuk penelitian dan 
kritik gim video (Hunicke, et al., 2004). Penelitian ini diharapkan dapat menjadi 
acuan dan informasi tambahan dalam proses perancangan gim video, utamanya 
untuk genre strategi dan tower defense. 
1.2 Rumusan Masalah 
Sesuai dari penjelasan latar belakang di atas, dapat ditarik rumusan masalah 
sebagai berikut. 
1. Bagaimana saja unsur Aesthetics yang terkandung dalam Arknights? 
2. Bagaimana saja unsur Dynamics yang terkandung dalam Arknights? 
3. Bagaimana saja unsur Mechanics yang terkandung dalam Arknights? 
4. Bagaimanakah rekomendasi untuk memperbaiki kekurangan pada unsur 
gameplay dari Arknights? 
1.3 Tujuan 
Tujuan yang ingin dicapai oleh penulis adalah: 
1. Menganalisis aspek Mechanics, Dynamics dan Aesthetics yang terkandung 
dalam Arknights 
2. Meneliti dan menganalisis kekurangan yang terdapat pada Arknights sesuai 
dari aspek Mechanics, Dynamics dan Aesthetics yang telah ditemukan. 
3. Mengusulkan perbaikan gameplay yang ada dalam Arknights sesuai temuan 





1. Dapat mempelajari ilmu-ilmu yang berkaitan dengan perancangan gim video 
genre tower defense dengan mudah. 
2. Mampu memberikan gagasan baru dalam proses perancangan game strategi 
dan tower defense. 
3. Menjadi referensi pengembangan gim video dengan genre stretegi secara 
umum atau gim video tower defense secara spesifik. 
1.5 Sistematika Pembahasan 
Penulisan skripsi ini terbagi menjadi enam bagian: 
1. Bab I  : Pendahuluan, terdiri dari latar belakang, rumusan masalah, tujuan, 
manfaat, batasan masalah dan sistematika penulisan skripsi. 
2. Bab II : Landasan Pustaka, memuat dasar teori tentang video game, 
gameplay, genre strategi, tower defense, playtesting, MDA Framework 
dan formal element of games. 
3. Bab III: Metodologi, memuat rancangan metode dan skenario playtesting 
untuk menguji gameplay. 
4. Bab IV: Hasil Evaluasi Playtesting, memuat hasil wawancara evaluasi 
playtesting dari solo playtesting dan playtesting bersama responden. 
5. Bab V: Analisis dan Rekomendasi, memuat analisis dan rekomendasi yang 
diperoleh dari hasil vealuasi playtesting. 
6. Bab VI: Kesimpulan, memuat kesimpulan dari pengujian dan saran yang 









Bab ini berisi tentang hasil kajian pustaka yang telah dilakukan penulis untuk 
mencari referensi dan membantu proses penelitian dan analisis. Kajian pustaka 
yang dicari dalam penelitian ini mencakup topik berikut: Gim video, gim video 
genre strategi, Arknights, gameplay, playtesting, formal elements of play, dan 
MDA Framework. 
2.1 Gim Video 
Esposito (2005) menjelaskan gim video sebagai sebuah bentuk permainan 
yang dimainkan dengan bantuan perangkat audiovisual, misalnya televisi, 
komputer atau laptop. Tavinor (2009) memberikan definisi serupa, dengan dia 
menyatakan bahwa sebuah gim video adalah suatu media yang disajikan dalam 
bentuk visual digital, dan bertujuan untuk menghibur penggunanya melalui 
interaksi fiktif dan sebuah tujuan. Umumnya, sebuah gim video menempatkan 
seorang pemain dalam sebuah konflik/masalah buatan yang memiliki sejumlah 
aturan bermain (Salen & Zimmerman, 2003). Hasil penyelesaian konflik yang 
dilakukan oleh pemain dapat diukur dalam sebuah gim video, misal berupa hasil 
menang-kalah atau nilai/skor.  
Sebuah gim video dapat dimainkan secara sendiri/individu melawan agen 
kecerdasan buatan/AI (single player) maupun bersama orang lain (multiplayer), 
dengan sebuah kelompok pemain dapat berkumpul dalam satu tempat untuk 
bermain (offline multiplayer) atau bermain di berbagai tempat yang berbeda 
atau terpisah. Kelompok yang terpisah ini terhubung dengan satu sama lain 
dengan bantuan koneksi internet (online multiplayer). Menurut Zimmerman 
(2004), kegiatan bermain gim video adalah sebuah kegiatan sukarela yang 
bersifat interaktif.  
Gim video terbagi menjadi beberapa jenis atau genre. Genre sebuah gim 
video umumnya mendefinisikan tema permainan serta konflik yang dihadapi 
oleh pemain dalam permainan tersebut. Sebagai contoh, pada sebuah gim video 
dengan genre fighting seperti Mortal Kombat dan Tekken, pemain akan 
dihadapkan dengan sebuah agen AI atau pemain lain dalam pertarungan satu 
lawan satu menggunakan teknik bela diri atau senjata. Pada sebuah game 
dengan genre strategi seperti Age of Emipres dan Civilization, pemain 
dihadapkan dengan sebuah tujuan umum dan pemain harus menyusun strategi 
sembari mengembangkan sumber daya/resource yang dimiliki oleh pemain 
tersebut untuk menggapai tujuan tersebut. Umumnya, terdapat sekumpulan 
agen AI yang akan menyerang pemain untuk mengurangi atau menghabiskan 




for Speed, Forza Motorsport dan Gran Turismo, pemain diberi sebuah kendaraan 
dan sebuah tempat untuk mengendarai kendaraan tersebut. Tugas pemain 
adalah menyelesaikan satu atau beberapa putaran di tempat tersebut, atau 
berangkat dari titik A ke titik B secepat mungkin. Pemain dapat berhadapan 
dengan waktu/stopwatch (misal Dirt Rally), melawan agen AI (misal Need for 
Speed) atau pemain lain (misal iRacing dan Gran Turismo Sport). 
Sebuah gim video tidak terbatas pada satu genre saja. Kebanyakan gim video 
saat ini menggabungkan unsur dari dua atau lebih genre. Sebagai contoh, serial 
Uncharted menggabungkan unsur genre adventure dengan genre action dan 
shooter. Serial Persona dan Final Fantasy menggabungkan unsur genre role-
playing (RPG) dengan genre action dan strategi. Serial Football Manager dan 
Motorsport Manager menggabungkan genre sport dengan strategi. 
2.2 Gim Video Genre Strategi 
Menurut Garrison (1999), sebuah gim video strategi adalah sebuah gim video 
yang menugaskan seorang pemain untuk membuat strategi tertentu untuk 
mencapai tujuan yang akan dicapai. Strategi ini dapat berupa salah satu atau 
kombinasi dari perencanaan, analisis manajemen sumber daya, dan logika. Bates 
(2004) menyebutkan bahwa menajemen sumber daya ini biasanya melibatkan 
perencanaan atas sumber daya apa saja yang harus disiapkan dan digunakan 
selama permainan berlangsung. 
Rollings dan Adams (2003) membagi gim video strategi menjadi dua sub-
genre berdasarkan sistem jalannya permainan. Yang pertama adalah Turn-Based 
Strategy, dengan pemain dan lawan menjalankan interaksi dalam permainan 
secara bergantian seperti dalam permainan catur. Yang kedua adalah Real-Time 
Strategy (RTS), dengan pemain dan lawan berinteraksi secara langsung (real 
time) tanpa harus menunggu giliran untuk bermain. Rollings dan Adams juga 
mendefinisikan bahwa sebuah gim video strategi umumnya memiliki ketiga 
elemen penting berikut: 
1. Tema/theme, yakni latar belakang dari permainan dan urgensi yang 
mendorong dan menuntun pemain untuk bermain. Umumnya, tema 
yang digunakan adalah salah satu atau lebih antara conquest 
(penaklukan/pejajahan), exploration (penjelajahan) dan trade 
(perdagangan). Sebagai contoh, serial Age of Empires dan Civilization 
mengutamakan exploration, namun juga mengandung unsur 
conquest. Sedangkan video game seperti Rollercoaster Tycoon dan 
Lemonade Tycoon lebih berfokus kepada unsur trade. 
2. Model presentasi/penyajian game, yakni metode dan antarmuka 
yang digunakan oleh gim video untuk mengajarkan mekanisme yang 
terdapat dalam gim video kepada pemain, contohnya cara untuk 
memperoleh sumber daya dan memanfaatkan sumber daya yang 




menggerakkan dan mengontrol sumber daya, serta cara untuk 
bertahan dari serangan lawan. 
3. Model perspektif/sudut pandang, yakni cara pemain melihat 
antarmuka permainan, misal pemain dapat melihat permainan dari 
sudut pandang orang pertama (first person), orang ketiga (third 
person) atau dari atas langit (top down/aerial). 
Dari pembagian dua genre di atas, gim video strategi dapat dibagi lagi 
menjadi beberapa sub-genre sesuai mekanisme yang digunakan. Misalnya serial 
Age of Empires dan Civilization dapat dikelompokkan kedalam sub-genre 4X 
(Explore, Expand, Exploit, Exterminate), game strategi RTS yang mengandalkan 
koneksi internet dapat disajikan dalam bentuk Multiplayer Online Battle Arena 
(MOBA) layaknya Dota 2, atau Masively Multiplayer Online Real-Time Strategy 
(MMORTS). 
2.2.1 Tower Defense 
Sebuah gim video tower defense/pertahanan menara didefinisikan sebagai 
video game yang menugaskan seorang pemain untuk mempertahankan sebuah 
sumber daya (misal daerah kekuasaan atau benda) dengan cara menaruh objek-
objek yang diberikan sebagai bentuk pertahanan atas serangan lawan (Reece, 
2015). Jika pemain dapat mempertahankan sumber daya tersebut dari lawan, 
pemain dianggap berhasil mencapai tujuan. Tower defense umumnya merupakan 
sub-genre dari gim video RTS, dimana lawan datang secara langung kepada 
pemain dalam beberapa tahap dan pemain harus segera melindungi diri 
menggunakan sumber daya yang tersedia. 
Dalam sebuah gim video tower defense, pemain dihadapkan dengan tiga 
elemen utama: sumber daya yang harus dilindungi, berbagai lawan yang 
menyerang sumber daya, dan petak/kolom di antara sumber daya dan lawan, 
yakni tempat pemain dapat meletakkan berbagai objek untuk melindungi 
sumber daya dari lawan. Objek-objek ini umumnya memiliki 
kemampuan/kekuatan yang berbeda-beda, serta memiliki jangka waktu hidup 
tertentu sebelum dapat dihancurkan oleh lawan, sehingga pemain dituntut 
untuk memperbaiki atau mengganti objek tersebut agar sumber daya tetap 
dapat dipertahankan atau untuk meningkatkan keuntungan taktis.  
2.3 Arknights 
Arknights adalah sebuah gim video tower defense buatan Hypergryph Co. Ltd 
dan diterbitkan oleh Yostar Limited untuk platform mobile (Android dan iOS) 
melalui Google Playstore dan Apple App Store. Arknights pertama kali 
diluncurkan pada 12 Februari 2019 untuk daerah China, dan diluncurkan secara 
global pada 16  Januari 2020.  Arknights bersifat free to play, sehingga dapat 
diunduh secara gratis dan memiliki opsi konten berbayar untuk mendapatkan 
sumber daya. Saat penelitian dilakukan, Arknights menerima rating 4,6 bintang di 





Gambar 2.1 Arknights di Apple App Store 
 
Gambar 2.2 Arknights di Google Playstore 
Arknights mengajak para pemain mengoleksi berbagai macam karakter 
(selanjutnya disebut sebagai operator) dari berbagai macam class untuk 
diterjunkan kedalam medan perang, yang kemudian dapat dikembangkan 
kekuatan dan kemampuannya melalui berbagai macam sumber daya yang 
diperoleh setelah berperang. Selain berperang, pemain juga dapat memperoleh 
sumber daya melalui fasilitas yang dibangun pemain di dalam base yang dimiliki 
pemain. Arknights merupakan game single player, namun memberikan 
kesempatan bagi pemain untuk berteman dengan pemain lain untuk saling 
meminjam operator. 
Dalam kisah Arknights, pemain berperan sebagai seseorang yang hanya 
dikenal sebagai Doctor yang selalu mengenakan jubah hitam. Doctor dikisahkan 
telah mengalami tidur panjang selama beberapa tahun sebelum diselamatkan 
oleh organisasi medis semi-militer bernama Rhodes Island, di mana Doctor dulu 
bekerja. Tugas Doctor dalam Rhodes Island saat ini adalah memimpin pasukan 
Rhodes Island untuk melawan sebuah faksi pemberontak bernama Reunion 




penyakit fatal bernama Oripathy yang menjangkiti warga dunia serta operator-
operator mereka, namun cerita yang terkandung dalam Arknights lebih berfokus 
pada peperangan Rhodes Island melawan Reunion Movement, yang juga terdiri 
dari orang-orang yang terinfeksi Oripathy. Dalam kisah ini, Rhodes Island dan 
Reunion Movement berperang karena idealisme yang berbeda, serta Rhodes 
Island menentang perlakuan semena-mena Reunion Movement terhadap orang 
yang tidak terjangkit Oripathy, serta orang yang terjangkit Oripathy namun 
menolak untuk bergabung dengan Reunion Movement. 
 
Gambar 2.3 Menu Utama Arknights  
Pada menu utama Arknights (Gambar 2.3), pemain diberikan beberapa 
informasi utama, seperti level yang telah diraih, pengaturan gim, pesan dan 
informasi dari gim serta empat sumber daya utama yang menjadi mata uang 
selama bermain: 
1. Lungmen Dollar (LMD, persegi biru) sebagai mata uang utama untuk 
memperkuat operator dan konversi sumber daya. Diperoleh dengan 
menyelesaikan berbagai level. 
2. Orundum (persegi merah) sebagai mata uang sekunder untuk 
memperoleh operator baru. Diperoleh dengan menyelesaikan level 
Annihillation, diproduksi di base dan menyelesaikan misi harian dan 
mingguan. 
3. Originite Prime (segi enam emas) sebagai mata uang tersier untuk 
konversi orundum, konversi sanity, dan berbelanja di store. Diperoleh 
dengan menyelesaikan sebuah level untuk pertama kali atau dibeli 
dengan mata uang dunia nyata. 
4. Sanity (otak dan petir) sebagai tiket untuk memasuki berbagai level. 
Satu level dapat menghabiskan 6 sampai 21 sanity, tergantung dari 
kesulitan level. Sanity akan otomatis terisi ulang sebanyak satu poin 
sekali setiap 6 menit, atau dapat diisi ulang menggunakan originite 
prime. Batas sanity yang dapat disimpan akan dinaikkan setiap pemain 




Menu utama Arknights mengandung sub-menu sebagai berikut. 
1. Combat: Mode utama Arknights, dimana pemain dan operator yang 
mereka miliki terjun ke medan perang. 
2. Squads: Manajemen susunan operator yang dibawa oleh pemain 
untuk berperang. 
3. Operator:  Manajemen seluruh operator yang dimiliki oleh pemain, 
dimana pemain dapat meningkatkan kekuatan dan kemampuan 
operator 
4. Store: Toko dalam gim, dimana pemain dapat membeli sumber daya 
menggunakan mata uang dunia nyata atau originite prime, serta 
aksesoris untuk operator dan base. 
5. Recruit dan Headhunt: Tempat dimana pemain memperoleh operator 
baru, menggunakan sumber daya recruit permit untuk Recruit dan 
orundum untuk Headhunt.  
6. Mission: Misi harian dan mingguan yang dapat dipenuhi oleh pemain 
yang berisi kegiatan dasar gim, misal menyelesaikan level, melakukan 
recruit, memperkuat operator dsb. 
7. Base: Fasilitas yang dimiliki oleh pemain, digunakan untuk produksi 
dan konversi berbagai macam sumber daya. 
8. Depot: Inventaris sumber daya yang dimiliki oleh pemain. 
9. Friends: Inventaris teman yang dimiliki oleh pemain, serta pengaturan 
operator yang dapat dipinjamkan kepada teman pemain. 
10. Info: Inventaris dan hierarki operator yang dimiliki oleh pemain serta 






Gambar 2.4 Tampilan Layar Menu Combat  
Mode combat (Gambar 2.4) adalah bagian dari gameplay utama Arknights, 
dengan pemain berrtarung melawan Reunion Movement sembari memperoleh 
sumber daya dan menjelajahi kisah dalam Arknights. Pada menu combat, pemain 
dapat bertarung dalam empat (lima jika event spesial sedang berlangsung) 
kelompok level yang berbeda: 
1. Main story: Pilihan utama secara default, berisi level-level yang 
membentuk kisah utama Arknights, terdiri dari tujuh bab (Bab Prolog 
dan Bab 1-6) saat penelitian dilakukan. 
2. Supplies: Berisi level-level yang dikhususkan untuk memperoleh 
berbagai sumber daya tertentu secara mudah, misal LMD atau battle 
record. 
3. Chips: Berisi level-level yang dikhususkan untuk memperoleh sumber 
daya chip secara mudah. 
4. Annihillation: Berisi level-level yang dikhususkan untuk memperoleh 
orundum dengan batas tertentu setiap minggu. 
5. Special Event: Berisi level-level yang hanya tersedia selama jangka 
waktu tertentu dengan tema yang berbeda-beda. 
Setelah salah satu kelompok level dipilih, pemain akan disajikan dengan 
sebuah rantai level yang akan memanjang setelah pemain menyelesaikan setiap 
level, dengan setiap kelompok level memiliki sub-level dengan jumlah level yang 
berbeda. Setiap level akan memiliki preview dari sumber daya yang dapat 
didapatkan (Gambar 2.5), dan preview dapat diklik untuk melihat daftar 
kemungkinan sumber daya lain yang didapatkan. Pemain dapat langsung terjun 
ke medan perang dengan mengkonsumsi sanity, atau berlatih terlebih dahulu 






Gambar 2.5 Tampilan Layar Pilihan Level  
Khusus untuk main story, setiap level memiliki dua varian level: Normal 
Mode, dimana pemain memainkan level tersebut sesuai dengan kesulitan yang 
dihadapi, dan Challenge Mode, dimana pemain menerima tantangan untuk level 
tersebut berupa skenario kesulitan tambahan. Keberhasilan pemain dalam 
menyelesaikan level diukur dengan satuan segi enam seperti yang tertera dalam 
gambar. Pemain dianggap menyelesaikan Normal Mode ketika tidak ada lawan 
yang dapat lolos dari serangan operator (tiga segi enam) atau hanya ada 
beberapa yang lolos (dua segi enam). Dengan menyelesaikan level pada Normal 
Mode dengan nilai tiga segi enam tanpa meminjam operator milik teman, 
pemain akan membuka Challenge Mode untuk level tersebut serta fitur Auto-
Deploy untuk level tersebut, dengan level diselesaikan dengan reka ulang strategi 
yang digunakan oleh pemain alih-alih menggunakan perintah langsung dari 
pemain. Jika pemain dapat menyelesaikan Challenge Mode, pemain akan 
mendapatkan segi enam ke-empat. 
Sebelum memulai level, pemain dapat memilih operator mana saja yang akan 
diterjunkan ke medan perang sesuai kebutuhan untuk membentuk sebuah squad 
(Gambar 2.6). Dalam satu level, pemain dapat membawa maksimal 12 operator, 
namun tidak semuanya dapat diterjunkan secara langsung. Jika dirasa perlu, 
pemain dapat membawa operator ke-13 dengan meminjam operator milik 
teman untuk didaftarkan sebagai support unit (Gambar 2.7), selama operator 
yang dipinjam bukan operator yang sama seperti milik pemain yang dibawa ke 
medan perang. Selain sebelum memasuki level, squad juga dapat disusun melalui 
menu squads. Seorang pemain dapat memiliki empat jenis squad yang berbeda-





Gambar 2.6 Tampilan Pilihan Operator  
 







Gambar 2.8 Tampilan Gameplay Combat Arknights  
Saat gameplay berlangsung (Gambar 2.8), tujuan utama permainan adalah 
mencegah lawan mencapai kotak biru, dan lawan akan tampil dari kotak merah. 
Tampilan antarmuka akan menunjukkan tampilan sebagai berikut. 
1. Roda gigi: Keluar dari level 
2. Tombol play: Mengatur kecepatan permainan, antara normal atau dua 
kali lebih cepat 
3. Tombol pause: Menjeda permainan 
4. Counter musuh (Simbol X oranye): Menghitung jumlah musuh yang 
akan dan sudah dihadapi. 
5. Counter toleransi (Bidak catur biru-putih): Menghitung berapa banyak 
toleransi jumlah lawan yang dapat melewati operator sebelum level 
dianggap gagal. Level dianggap gagal jika angka mencapai 0. 
6. Deployment cost (jajar genjang dengan huruf C): Cost/harga untuk 
menerjunkan operator ke medan perang. Terisi setiap detik, dapat 
juga disuplai menggunakan operator class Vanguard. 
7. Unit limit: Jumlah maksimal operator yang dapat diturunkan ke medan 
perang. 
8. Daftar operator, class dan deployment cost yang dibutuhkan. 
Untuk menerjunkan operator ke medan perang (Gambar 2.9), pemain 
memilih operator yang diinginkan, kemudian pemain menyeret/men-drag 
operator tersebut ke petak yang diinginkan. Setelah pemain meletakkan 
operator di petak yang diinginkan, pemain menentukan arah serangan operator 
tersebut dengan men-drag ke arah atas, bawah, kiri atau kanan. Setelah pemain 
menentukan arah serangan, operator akan bekerja dan menyerang sesuai 





Gambar 2.9 Menerjunkan Operator  
Operator kemudian dapat dipilih lagi untuk dua pilihan: Mengaktifkan 
kemampuan/skill jika skill tersebut harus diaktifkan secara manual, atau menarik 
kembali operator tersebut. Antarmuka (Gambar 2.10) juga menampilkan profil 
singkat dari operator tersebut, terdiri dari level operator, jangkauan serangan 
operator, dan skill operator. Setelah seorang operator ditarik atau mati, akan ada 
jeda 70 detik (kecuali operator class Specialist Fast-Redeploy, 15 detik) sebelum 
operator dapat diterjunkan kembali dengan deployment cost yang lebih tinggi 
dari sebelumnya. 
 
Gambar 2.10 Menu Pilihan Operator dalam Gameplay  
Ketika pertarungan selesai (Gambar 2.11), pemain akan menerima sumber 
daya yang dapat digunakan untuk meningkatkan kemampuan dan kekuatan 
operator. Jika pemain gagal menyelesaikan level, pemain tidak akan menerima 
sumber daya, namun sanity akan dikembalikan kepada pemain agar dapat 
mencoba lagi level tersebut. Selain itu, jika pemain menyelesaikan level tanpa 
menggunakan support unit, pemain diberi pilihan untuk menyimpan rekaman 





Gambar 2.11 Tampilan Hasil Akhir Level 
2.3.2 Base dan Depot 
Selain bertarung, cara lain untuk mendapatkan sumber daya adalah 
memproduksi dan mengkonversi sumber daya di dalam base (Gambar 2.12). 
Untuk mempercepat pekerjaan seperti produksi dan konversi, pemain dapat 
mempekerjakan operator yang dimiliki di dalam base. Ketika operator kelelahan, 
pemain dapat mengistirahatkan mereka di dalam dormitory. Unutk proses 
pembangunan sub struktur, pemain memiliki sumber daya tambahan, yakni 
drone yang dapat terisi ulang otomatis dan dapat dipercepat proses isi ulangnya.  
 
Gambar 2.12 Tampilan Layar Base  
Dalam sebuah base, pemain diperintahkan untuk membangun, memiliki dan 
meningkatkan/meng-upgrade sub-struktur sebagai berikut. 
1. Control center: Pusat kendali utama base, dapat digunakan untuk 
mempercepat pekerjaan secara umum. 





3. Power plant: Tempat isi ulang drone untuk proses pembangunan 
serta penyedia tenaga untuk fasilitas lain, dapat dipercepat dengan 
mempekerjakan seorang operator. 
4. Factory: Tempat produksi sumber daya seperti battle record, batang 
emas dan serpihan originum (Gambar 2.13). 
5. Trading post: Tempat dimana batang emas dapat ditukar untuk 
mendapatkan LMD, atau serpihan originum untuk orundum (Gambar 
2.14). 
6. Reception room: Tempat dimana pemain bertemu dengan pemain 
lain yang telah ditambahkan sebagai teman. 
7. Workshop: Tempat dimana sumber daya yang telah diperoleh dapat 
dikonversi menjadi sumber daya lain (Gambar 2.15). 
8. Office: Tempat dimana pemain mendapatkan refresh dalam proses 
recruitment dengan menempatkan seorang operator. 
9. Training room: Tempat dimana pemain dapat meningkatkan 
kemampuan khusus operator. 
 






Gambar 2.14 Tampilan Layar Trading Post  
 








Gambar 2.16 Tampilan Layar Depot  
Perolehan sumber daya dapat diaudit kembali melalui menu depot (Gambar 
2.16). Di dalam depot, terdapat daftar berupa ikon-ikon sumber daya yang 
didapatkan serta jumlah sumber daya yang tersedia. Mengklik pada ikon sebuah 
sumber daya (Gambar 2.17) akan menampilkan info mengenai sumber daya 
tersebut, serta level atau metode dimana sumber daya tersebut dapat diperoleh. 
Sumber daya dalam Arknights terbagi menjadi tiga jenis: 
1. Consummable: Sumber daya tersedia dalam waktu terbatas setelah 
diperoleh. 
2. Basic item: Sumber daya utama yang dipakai oleh pemain, seperti 
Originite Prime, Orundum dan LMD.  
3. Growth materials: Sumber daya yang dipakai untuk meningkatkan 








Gambar 2.17 Info Sumber Daya 
2.3.3 Operator Arknights 
Secara umum, operator dalam Arknights terbagi menjadi dua jenis, yakni 
melee dan ranged. Operator melee dapat diletakkan pada petak tingkat bawah 
saat bertarung, sedangkan operator ranged diletakkan pada petak tingkat atas 
saat bertarung. Setiap jenis operator kemudian terbagi menjadi empat class 
dengan kemampuan, kekuatan dan cara bermain yang berbeda-beda. 
Operator melee terbagi menjadi empat class, yakni: 
1. Vanguard: Class melee terdasar, dengan anggota class memiliki 
deployment cost murah dan memiliki kemampuan untuk menyuplai 
deployment costs untuk menerjunkan operator lain. Umumnya tidak 
dapat bertahan terlalu lama, sehingga perlu diganti operator dari class 
lain ketika kebutuhan deployment costs telah mencukupi. Dapat 
menahan 1 hingga 2 lawan saat menyerang. 
2. Guard: Class melee kedua, memiliki deployment cost sedang dan dapat 
bertahan lebih lama daripada Vanguard dan menyerang paling baik 
dibanding class melee lain, tetapi masih tidak dapat bertahan dari 
lawan yang kuat, sehingga masih perlu dilindungi. Dapat menahan 1 
hingga 2 lawan saat menyerang. (Contoh pada Gambar 2.18) 
3. Defender: Class melee ketiga, dapat bertahan paling lama daripada 
semua class lain, namun memiliki deployment cost tinggi dan 
menyerang dengan buruk. Dapat menahan 3 lawan saat menyerang. 
4. Specialist: Class melee campuran dengan deployment cost murah 
hingga menengah, sebagian dapat diletakkan di petak tingkat atas. 
Terbagi menjadi tiga sub-class: Shift (dapat membelokkan arah 
berjalan lawan), Fast-Redeploy (dapat diterjunkan dan ditarik dengan 
cepat), dan Controller (tidak dapat menahan lawan, tetapi dapat 





Gambar 2.18 SilverAsh, Contoh Operator Melee dari Class Guard  
Operator ranged juga terbagi menjadi empat class, yakni: 
1. Sniper: Class ranged terdasar, memiliki deployment cost murah hingga 
tinggi dan memiliki kemampuan untuk mengeluarkan serangan jenis 
physical. Baik untuk menghadapi lawan yang menyerang dari udara, 
memiliki pertahanan lemah atau untuk serangan cepat, namun buruk 
untuk melawan lawan yang memiliki pertahanan kuat. 
2. Supporter: Class ranged kedua, memiliki deployment cost murah 
hingga menengah dan memiliki kemampuan untuk mengeluarkan 
serangan jenis arts. Sesuai namanya, bertugas untuk mendukung 
operator lain dengan cara memperlambat lawan, memperlemah 
lawan, memperkuat operator lain atau mengeluarkan penyerang 
tambahan. 
3. Caster: Class ranged ketiga, mengeluarkan serangan jenis arts, dapat 
menyerang jauh lebih kuat dibanding sniper dan supporter, namun 
memiliki deployment cost tinggi dan sama-sama tidak dapat bertahan 
lama. (Contoh pada Gambar 2.19) 
4. Medic: Class ranged yang bertujuan bukan untuk menyerang lawan, 
namun untuk membantu operator lain bertahan hidup. Medic dapat 






Gambar 2.19 Eyjafjalla, Contoh Operator Ranged dari Class Caster  
Seorang operator secara umum juga memiliki tingkatan kualitas dalam 
bentuk bintang, mulai dari bintang 1 hingga bintang 6. Kualitas operator 
berbanding lurus dengan kekuatan operator dan deployment cost mereka: 
Operator dengan bintang lebih sedikit memiliki kekuatan yang terbatas, namun 
memiliki deployment cost yang murah sehingga dapat lebih cepat diturunkan. 
Sementara itu, operator dengan bintang lebih banyak memiliki kekuatan yang 
besar, namun juga memiliki deployment cost yang mahal sehingga tidak dapat 
langsung dipakai. 
Kekuatan seorang operator dapat ditambah dengan meningkatkan level 
operator melalui konsumsi LMD dan battle record (Gambar 2.20). Sementara itu, 
kemampuan operator dapat ditingkatkan dengan mengkonsumsi growth 
materials (Gambar 2.21). Untuk operator bintang 3 keatas, operator dapat 
dipromosikan (Gambar 2.22) untuk meningkatkan kekuatan lebih jauh, serta 
membuka kemampuan baru untuk operator.  
 








Gambar 2.21 Meningkatkan Kemampuan Operator  
 
Gambar 2.22 Mempromosikan Operator  
Untuk memperoleh seorang operator, pemain dapat mengandalkan menu 
recruit (Gambar 2.23) atau headhunt (Gambar 2.24). Proses recruit 
mengkonsumsi LMD dan recruit permit, sedangkan headhunt mengkonsumsi 
orundum. Jika pemain memperoleh operator yang telah dimiliki dari proses 
recruit atau headhunt, pemain akan memperoleh sumber daya certificate dan 
token operator yang dapat digunakan untuk meningkatkan potensial operator 






Gambar 2.23 Tampilan Layar Recruitment  
 
Gambar 2.24 Tampilan Layar Headhunt  
 






Salen dan Zimmerman (2003) menjelaskan gameplay sebagai sebuah aspek 
interaksi pemain dan pengalaman bermain dengan sebuah gim video. Interaksi 
dan pengalaman ini terbentuk ketika pemain memainkan gim sesuai dengan 
aturan-aturan bermain yang disusun dalam gim tersebut. Rollings dan Morris 
(2003) menyatakan bahwa interaksi ini akan menghasilkan pilihan-pilihan bagi 
pemain, yang mana ketika dipilih akan menghasilkan sebuah hasil yang menarik 
dan tidak dapat diduga oleh pemain. Namun tidak semua pilihan dalam sebuah 
gim video termasuk dalam gameplay. Sebuah pilihan dinyatakan sebagai bagian 
dari gameplay jika pilihan ini memiliki kelebihan dan kekurangan, serta hasil dari 
pilihan tersebut bergantung pada faktor lain dalam gim. Nantinya, berbagai 
pilihan dalam interaksi-interaksi ini akan bersambung satu sama lain dan 
membentuk sebuah gameplay yang dirasakan oleh pemain. 
Misalnya dalam permainan sepak bola, pemain sedang menggiring bola di 
dekat gawang lawan dan dikepung oleh barisan bek lawan. Pemain dapat 
memilih untuk mencoba langsung mencetak gol atau mengoper bola kepada 
rekannya terlebih dahulu. Namun tidak ada jaminan bahwa dia atau rekannya 
akan mencetak gol, dan belum tentu juga bola akan direbut oleh pemain tim 
lawan atau ditangkap oleh kiper lawan. Faktor lain juga berpengaruh pada 
pengambilan keputusan, misal memainkan strategi bola lambung akan lebih 
mudah untuk mengirim umpan, namun berpotensi menyebabkan offside, 
sedangkan memainkan strategi bola datar membuat umpan lebih terarah, 
namun bola menjadi lebih mudah direbut oleh lawan. Semua kejadian ini, serta 
berbagai kejadian lain, akan berlangsung selama permainan berjalan. 
2.5 Playtesting 
Playtesting adalah sebuah proses pengujian sebuah gim video untuk 
diperbaiki lebih lanjut (Brathwaite & Schreiber, 2009). Gim video yang diuji tidak 
harus dalam bentuk jadi, selama aturan-aturan atau mekanisme penyusun gim 
telah terbentuk, gim dapat memasuki tahap playtesting untuk dimainkan dan 
diuji. Umumnya playtesting berfokus pada pencarian galat/bug, pengujian 
gameplay terhadap target pasar/audiens, pengujian kontrol pada gameplay, 
pengujian balance/keseimbangan yang dimiliki oleh agen dalam gim, dan melihat 
apakah pemain telah mampu merasakan kegembiraan atau kenikmatan ketika 
bermain gim tersebut, serta untuk mengumpulkan kritik dan saran setelah sesi 
playtesting berakhir (Schreiber & Sohn, 2009). Playtesting adalah proses yang 
dilakukan secara berulang selama proses produksi atau evaluasi sedang 
berlangsung. 
2.5.1 Metode Playtesting 
Menurut Schreiber dan Sohn (2009), secara metode, playtesting dapat 




1. Solo testing, dimana seorang perancang gim menguji gim yang dia 
buat secara mandiri. 
2. Playtesting bersama partisipan/responden sambil ditemani oleh 
perancang gim selama sesi playtesting berlangsung, namun 
perancang gim hanya bertindak sebagai pengawas. 
3. Blindtesting, dimana partisipan/responden tidak ditemani oleh 
responden, sehingga perancang game tidak dapat mengetahui 
secara langsung tanggapan/reaksi dari partisipan/repsonden. 
Schreiber dan Sohn (2009) menyarankan agar playtesting dengan partisipan 
dilakukan secara bertahap oleh seorang perancang gim sesuai dengan jenis 
partisipan yang dituju, kekerabatan/kedekatan perancang gim dengan partisipan, 
serta pengetahuan partisipan tentang gim yang diuji. Partisipan-partisipan yang 
dapat digunakan selama proses playtesting sesuai dengan urutan kekerabatan 
dan pengetahuan adalah sebagai berikut. 
1. Diri perancang gim itu sendiri 
2. Keluarga, kerabat dan kawan dari perancang gim 
3. Sesama perancang gim 
4. Kelompok gamer yang telah berpengalaman 
5. Kelompok non-gamer, atau orang yang benar-benar asing mengenai 
gim yang diuji atau game serupa. 
Selama sebuah sesi playtesting berlangsung, umumnya hal yang dicari adalah 
reaksi atau tanggapan dari partisipan yang memainkan gim tersebut sesuai dari 
aspek yang ingin diidentifikasi atau dianalisis. Selain pengamatan secara langsung 
selama sesi playtesting (kecuali jika menggunakan metode blindtesting), 
Schreiber dan Sohn (2009) juga menyarankan untuk melakukan diskusi, 
wawancara atau kuesioner dengan partisipan tentang apa saja hal yang terjadi 
selama playtesting dan tanggapan partisipan mengenai fungsi dan fitur yang ada 
pada gim yang diuji, serta kesan, kritik dan saran terhadap gim yang telah diuji, 
serta komparasi dengan hasil solo testing untuk mendapatkan umpan balik dari 
pengujian yang telah dilakukan. Untuk metode blindtesting, umpan balik dapat 
diterima dengan cara menyertakan instruksi untuk mengontak perancang gim 
setelah bermain gim yang diuji, misal melalui telepon atau email untuk 
melakukan wawancara, atau mengisi kuesioner yang disertakan. Umpan balik 
yang diterima setelah melakukan playtesting dapat digunakan untuk analisis, 
perbaikan dan pengembangan gim sesuai dengan pernyataan yang diberikan 
oleh partisipan mengenai gim yang diuji, serta kejadian atau permasalahan yang 
terjadi selama sesi playtesting berlangsung. 
2.6 Formal Elements of Game 
Sebagaimana yang telah dibahas pada subbab 1.1 (Latar Belakang) dan 




sebuah gim video biasanya menempatkan pemainnya dalam sebuah konflik 
buatan yang memiliki aturan tertentu, dan hasil penyelesaian konflik tersebut 
dapat diukur dengan menggunakan sebuah satuan. Salen dan Zimmerman 
menjabarkan elemen-elemen yang terdapat dalam sebuah gim video sebagai 
berikut. 
1. Sistem: Sekelompok elemen-elemen yang mempengaruhi satu sama 
lain dalam satu lingkungan yang sama. 
2. Pemain: Satu atau lebih orang yang memainkan gim dan berinteraksi 
dengan sistem. 
3. Buatan/Artifisial: Sifat-sifat dan elemen yang membedakan gim 
dengan dunia nyata. 
4. Konflik: Sebuah permasalahan atau teka-teki yang perlu diselesaikan 
oleh pemain di dalam game tersebut. 
5. Peraturan: Sekumpulan peraturan yang membatasi apa yang boleh 
dan tidak boleh dilakukan oleh pemain, serta mengarahkan 
permainan yang dilakukan oleh pemain. 
6. Hasil: Hasil yang didapat dari proses bermain. 
Berdasarkan penjabaran tersebut, Nacke (2014) merumuskan elemen-elemen 
formal yang membentuk sebuah gim, dengan elemen-elemen tersebut 
berinteraksi satu sama lain sebagai sebuah sistem. Elemen-elemen tersebut 
dijabarkan sebagai berikut. 
2.6.1 Players/Pemain 
Satu orang atau lebih pemain dibutuhkan dalam sebuah game untuk 
melakukan interaksi, baik dengan gim itu sendiri maupun pemain lain. 
Umumnya, pemain memainkan sebuah gim secara sukarela, atau atas 
tawaran/undangan pemain lain (Nacke, 2014). Dari sini, aspek pemain juga 
merujuk kepada tipe interaksi yang dilakukan oleh pemain. Pemain dapat 
bermain melawan sistem/agen AI sendirian, bekerjasama dengan pemain lain 
untuk mengalahkan sistem tersebut, melawan satu sama lain sebagai individu, 
atau membentuk kelompok untuk mengalahkan pemain atau kelompok lain.  
2.6.2 Objectives/Tujuan 
Tujuan disini merupakan gambaran tujuan gim secara umum. Keberadaan 
tujuan ini berfungsi untuk menantang, mengarahkan dan menyemangati pemain 
saat bermain gim, serta mengukur keterlibatan pemain di dalam gim tersebut 
yang nantinya berpengaruh pada outcome/hasil. Beberapa contoh tujuan ini 
adalah: 
1. Capture:  Pemain diarahkan untuk merebut wilayah atau elemen 




2. Chase: Pemain diarahkan untuk mengejar suatu objek atau pemain 
lain. 
3. Race: Pemain berlomba satu sama lain untuk menjadi yang tercepat 
dari titik A ke B, atau tercepat memutari sebuah tempat. 
4. Alignment: Pemain diminta untuk mengurutkan beberapa objek 
untuk membuka area bermain berikutnya. 
5. Rescue: Pemain diminta untuk menyelamatkan suatu objek atau 
pemain lain dan memindahkannya ke suatu lokasi tanpa kehilangan 
objek tersebut. 
6. Escape: Pemain diarahkan untuk melarikan diri dari suatu objek atau 
pemain lain. 
7. Forbidden Act: Pemain diminta untuk memanipulasi atau memaksa 
pemain lain agar melanggar aturan yang telah ditetapkan. 
8. Construction: Pemain membangun dan memelihara suatu objek 
(misal bangunan atau kendaraan) dalam sebuah game. 
9. Exploration: Pemain diminta untuk menjelajahi suatu daerah dalam 
game yang tidak diketahui sebelumnya atau disembunyikan dari 
pemain. 
10. Solution: Pemain diminta untuk memecahkan sebuah teka-teki atau 
puzzle 
11. Outwit: Pemain diarahkan untuk memperoleh pengetahuan, dan 
menggunakan pengetahuan tersebut untuk mengalahkan pemain 
lain. 
2.6.3 Procedures/Arahan 
Arahan dalam sebuah gim didefinisikan sebagai tindakan yang boleh dan 
tidak boleh dilakukan sesuai dengan peraturan yang diterapkan dalam gim untuk 
mencapai tujuan. Arahan ini dapat dibuat dan diatur untuk fase-fase berikut: 
1. Starting: Awal mula permainan 
2. Progression: Proses berlangsungnya permainan 
3. Special: Tindakan yang hanya dapat dilakukan berdasarkan 
perubahan kondisi dan elemen yang terjadi sepanjang permainan. 
4. Resolving: Akhir permainan 
2.6.4 Rules/Aturan 
Peraturan dalam gim diperlukan untuk menyusun elemen-elemen dasar gim 
tersebut, sebelum kemudian elemen-elemen dalam gim tersebut diperkenalkan 
kepada pemain. Peraturan juga memberi gambaran dasar atas hal apa saja yang 




nantnya mengacu kepada terbentuknya arahan/procedure. Setidaknya peraturan 
harus mengatur hal-hal berikut: 
1. Elemen dan tujuan dalam gim 
2. Tindakan yang dapat dan tidak dapat dilakukan oleh pemain 
3. Gambaran dari efek atas tindakan yang dilakukan oleh pemain ketika 
berinteraksi dengan elemen dan tujuan 
2.6.5 Resources/Sumber Daya 
Sumber daya adalah elemen-elemen dalam gim yang memiliki nilai 
kebutuhan bagi pemain. Nilai ini biasanya ditentukan oleh kegunaan dan/atau 
kelangkaan sumber daya tersebut, dan kegunaan dan/atau kelangkaan ini 
berpengaruh terhadap jalannya gim bagi pemain. Sumber daya ini dapat 
berbentuk jumlah nyawa, darah, armor, mata uang, waktu, kelengkapan pemain 
atau benda-benda lain yang dapat dikonsumsi oleh pemain seperti senjata, 
ramuan dan makanan. 
2.6.6 Conflict 
Dalam sebuah permainan, konflik terjadi ketika aturan, arahan, dan tujuan 
yang diberikan dalam permainan bertentangan satu sama lain, dan menghalangi 
pemain untuk meraih tujuan yang ditetapkan. Sebagai contoh, pada 
pertandingan sepak bola, ada aturan offside, dimana pemain tidak boleh 
menerima bola setelah melewati semua pemain lawan selain penjaga gawang. 
Jika pemain menerima bola dan mencetak gol saat kejadian tersebut terjadi, gol 
yang dicetak dianggap tidak sah. Selain itu ada aturan tendangan pojok, dimana 
jika pemain membuang bola ke luar garis gawang milik tim mereka sendiri, tim 
lawan diberikan kesempatan untuk melakukan tendangan pojok. 
Konflik dalam sebuah permainan biasanya memiliki bentuk sebagai berikut. 
1. Obstacle/halangan: Satu atau lebih objek yang menghalangi pemain 
dalam memenuhi tujuan, baik secara fisik maupun mental. Halangan 
fisik dapat berupa dinding, armor, kekuatan dan spesifikasi senjata, 
dan lain sebagainya. Halangan mental biasanya berupa suatu 
kejadian atau objek yang membuat pemain khawatir atau tertekan, 
misalnya kekurangan sumber daya atau salah memilih strategi untuk 
mencapai tujuan. 
2. Opponents/lawan: Satu atau lebih agen lawan atau pemain lain yang 
menghalangi pemain meraih tujuan. 
3. Dilemma/pilihan: Dua atau lebih pilihan saat permainan berlangsung 
yang membuat pemain menimbang-nimbang terlebih dahulu 
sebelum mengambil keputusan. Misal senjata A memiliki kekuatan 
besar dan tahan lama, namun mahal dan sulit untuk diperbaiki serta 




dan mudah rusak, namun mudah dan cepat untuk diperbaiki serta 
dapat dimodifikasi. 
2.6.7 Boundaries/Batasan 
Boundaries disini merujuk pada batasan-batasan dalam gim yang 
membedakannya dengan kejadian-kejadian pada dunia nyata. Umumnya batasan 
ini mencakupi tindakan-tindakan yang dapat dilakukan dalam gim dengan bebas, 
namun jika dilakukan di dunia nyata akan menghasilkan akibat/efek yang 
berbeda, seperti misalnya mencuri sumber daya pemain lain atau membunuh 
pemain lain. Selain itu, boundaries juga mendefinisikan di mana saja pemain 
dapat bergerak dalam gim, dengan batasan yang dibentuk seperti pagar, jurang 
atau elemen lain yang membatasi pergerakan pemain. 
2.6.8 Outcome/Hasil 
Outcome merujuk pada hasil akhir yang didapatkan oleh pemain di akhir 
permainan. Outcome/hasil berbeda dengan tujuan yang didefinisikan. Tujuan 
dalam sebuah gim adalah tujuan secara umum yang harus dicapai oleh pemain 
dalam sebuah gim. Sementara itu, outcome/hasil adalah hasil secara detail dan 
terukur (misal menggunakan skor atau hasil menang/kalah) yang diterima oleh 
pemain setelah permainan berakhir. Karena ini, pemain tidak dapat menebak 
secara pasti hasil dari sebuah permainan, dan hasil yang diterima dapat berbeda 
jauh dari harapan pemain. 
Sebagai contoh, dalam permainan sepak bola, pemain ditujukan untuk 
memenangkan permainan dengan mencetak gol lebih banyak daripada tim 
lawan. Sepanjang pertandingan, kedua tim yang bertanding tidak tahu mereka 
akan menang atau kalah pada pertandingan tersebut. Tim dapat menerima hasil 
menang atau kalah dengan berbagai cara dan kejadian, misalnya dominasi bola 
yang baik, serangan balik yang berjalan lancar, menang/kalah lewat babak 
tambahan, atau menang/kalah lewat adu penalti. 
2.7 MDA Framework 
MDA Framework adalah sebuah metode perancangan dan analisis gim video 
yang dirancang oleh Robin Hunicke, Marc LeBlanc dan Robert Zubek pada tahun 
2004. Hunicke, et al. (2004) menyusun MDA Framework untuk membantu 
perancang, kritikus dan peneliti agar lebih mudah dalam memahami gim video 
secara umum. MDA Framework tersusun menjadi tiga komponen dasar, yakni 
mechanics, dynamics dan aesthetics. 
Mechanics adalah komponen dasar dari sebuah game yang berisi tentang 
sistem permainan yang terkandung dalam gim video, misal peraturan yang ada di 
dalam gim, serta property dari elemen gim dan prosedur yang dapat dilakukan 
pemain. Dynamics adalah proses interaksi yang terjadi saat pemain berhubungan 
dengan sistem permainan dengan cara memainkan game tersebut menurut 
peraturan yang berlaku yang menghasilkan sebuah hasil tertentu, dengan kata 




adalah efek atau akibat yang dirasakan oleh pemain setelah melakukan interaksi 
dengan peraturan yang ada dalam gim, sehingga menimbulkan suatu emosi atau 
perasaan. Hubungan antara aspek-aspek tersebut dapat digambarkan seperti 
pada Gambar 2.26. 
  
Gambar 2.26 Alur Hubungan Antar Aspek MDA Framework 
Sumber: Hunicke, et al. (2004) 
Hunicke, et al. (2004) membagi sebagian besar unsur aesthetics yang dapat 
dirasakan oleh pemain dalam aspek aesthetics sebagai berikut. 
1. Sensation, yakni perasaan yang muncul dari kepuasan pemain 
terhadap aspek indera yang diterima, misal audio dan visual. 
Contohnya ketika pemain melihat pemandangan indah dalam gim 
video bergenre adventure atau ketika pemain menyukai suara 
kendaraan saat berkendara dalam gim racing. 
2. Fantasy, yakni unsur fantasi dan/atau imajiner yang ada dalam gim 
video. Umumnya, gim video dengan genre role-playing serta sebagian 
gim video strategi mengandalkan Aesthetic jenis ini untuk membentuk 
cerita dan elemen-elemen lain dalam gim, misal adanya kekuatan sihir 
atau binatang-binatang raksasa seperti naga. 
3. Narrative, yakni penyampaian gim video sebagai sebuah cerita atau 
narasi yang memandu dan menarik perhatian pemain selama bermain. 
Kebanyakan gim video role-playing, adventure dan action memiliki 
narasi atau cerita yang melatarbelakangi elemen dan mekanisme pada 
gim video tersebut. 
4. Challenge, yakni penyampaian gim video sebagai sebuah tantangan 
untuk pemain untuk diselesaikan dengan cara mereka sendiri. 
Contohnya adalah gim video adventure yang memiliki teka-teki/puzzle 
di dalamnya, atau tingkat kesulitan tambahan pada beberapa gim 
video untuk menantang pemain, misalnya tingkat kesulitan di atas 100 
persen atau sistem medali emas dalam sebagian gim video, tingkat 
kesulitan Ace pada serial Ace Combat, dan tingkat kesulitan Fearless 
serta tingkat kerusakan kendaraan hardcore pada serial Dirt. 
5. Fellowship, yakni penyampaian gim video sebagai media untuk 
bersosial dan bekerjasama dengan pemain lainnya. Sebagian besar 
“Fun” System Rules 




gim video online multiplayer, serta sebagian kecil gim offline 
multiplayer, mengharuskan pemain bekerjasama dengan pemain lain 
untuk mencapai tujuan akhir gim video tersebut, misalnya misi-misi 
pada Grand Theft Auto Online, dengan misi-misi dalam gim tersebut 
memerlukan dua hingga empat orang untuk diselesaikan.  
6. Discovery, yakni unsur penjelajahan serta penemuan tempat dan 
elemen baru dalam sebuah gim video. Umumnya gim video adventure 
dan role-playing seperti serial Final Fantasy dan serial Grand Theft 
Auto memiliki daerah penjelajahan yang luas dan menyarankan 
pemain untuk berkeliling agar dapat menemukan tempat dan elemen 
baru. 
7. Expression, yakni penyampaian gim video sebagai media untuk 
mengekspresikan diri pemain. Sebagian besar gim video 
mempersilakan pemain untuk membuat karakter mereka sendiri 
sebagai representasi mereka dalam gim video tersebut, atau 
memodifikasi karakter yang sudah disediakan untuk menyesuaikan 
selera mereka. 
8. Submission, yakni penggunaan gim video sebagai kegiatan waktu 
senggang atau sebagai hobi. 
Menarik kembali contoh dari subbab 2.4 (Gameplay), interaksi pada 
permainan sepak bola dapat dipilah sebagai berikut menggunakan MDA 
Framework. Mechanics didefinisikan sebagai peraturan yang ada  dalam 
permainan sepak bola, misalkan peraturan offside, tendangan gawang, 
tendangan pojok, pemberian kartu kuning dan kartu merah, pergantian pemain 
dan lain sebagainya. Aspek dynamics diwakili oleh jalannya pertandingan sepak 
bola tersebut serta kejadian di dalamnya, misal terjadi pelanggaran di tengah 
pertandingan, sehingga pemain yang melanggar diberi kartu kuning sebagai 
peringatan, pemain yang dilanggar mengalami cedera sehingga harus diganti, 
dan sebagai hukuman lanjut, tim yang dibela oleh pemain yang dilanggar diberi 
kesempatan tendangan bebas. Unsur sesthetics muncul sebagai reaksi para 
pemain ketika dan/atau setelah kejadian yang memunculkan dynamics terjadi. 
Misalnya, pemain yang diberi kartu kuning merasa kesal setelah diberi 
peringatan, kawan dari pemain yang dilanggar merasa sedih karena kawannya 
cedera, namun sebagian kawan tadi juga merasa senang karena diberi 
kesempatan tendangan bebas. Unsur aesthetic pada kejadian ini dapat 
diidentifikasi sebagai challenge (menerima kartu kuning dan diberi kesempatan 
tendagan bebas) dan fellowship (bermain sebagai satu tim). 
Elemen-elemen yang terdapat dalam formal elements of game (subbab 2.6) 
dapat juga dipilah kembali dan dikelompokkan elemennya menurut MDA 
Framework sebagai berikut. 
1. Mechanics: Elemen dasar yang diperlukan untuk membentuk sebuah 




2. Dynamics: Elemen yang mempengaruhi jalannya gameplay dan interaksi 
dengan sistem, yakni Conflict dan Boundaries 
3. Aesthetics: Elemen yang mempengaruhi persepsi pemain saat dan setelah 
memainkan gim, yakni Outcome 
Dalam penerapan MDA Framework, seorang game designer memfokuskan 
diri untuk membentuk aspek mechanics terlebih dahulu untuk menyusun 
peraturan-peraturan dan prosedur yang ada di dalam gim, sehingga dapat 
membentuk aspek dynamics sebagai cara memainkan game tersebut yang sesuai 
dengan prosedur yang ada dan menarik bagi pemain, yang nantinya berpengaruh 
pada pembentukan aspek aesthetics pada diri pemain. Sementara itu, dari sisi 
pemain, mereka menerima aspek aesthetics terlebih dahulu saat bermain, yang 
mana muncul dari aspek dynamics yang mereka alami dari gameplay yang 
mereka rasakan, dengan dynamics yang dialami berakar dari prosedur mechanics 
yang dijalankan oleh pemain (Hunicke, et al., 2004). Hubungan penerapan dan 
pengalaman MDA Framework yang terjadi pada game designer dan pemain ini 
dapat digambarkan dengan menggunakan Gambar 2.27. 
 
Gambar 2.27 Hubungan Penerapan MDA Framework 
Sumber: Hunicke, et al. (2004) 
Menjelaskan kembali persepsi penerapan MDA Framework dari sisi pemain 
menurut Hunicke et al. (2004) pada paragraf sebelumnya, pada saat seorang 
pemain bermain gim, pemain akan merasakan suatu emosi atau perasaan ketika 
suatu hal terjadi, misal pemain merasa senang ketika menang dengan mudah 
atau kesal ketika kalah dengan cepat. Emosi atau perasaan ini disebut dengan 
aesthetics, sedangkan kejadian dalam gameplay yang dialami oleh pemain, 
misalkan menemukan jalan pintas atau membaca pergerakan lawan, disebut 
dengan dynamics. Dari sini dapat dinyatakan bahwa pemain merasakan 
aesthetics terlebih dahulu, yang mana aesthetics ini berasal dari dynamics. 
Kejadian/Dynamics ini berasal dari peraturan-peraturan yang dikandung dalam 
gim, misalkan pemain wajib bergerak dari titik A ke titik B dalam waktu tertentu, 
atau pemain harus menghadapi agen musuh sebelum bergerak ke titik 
selanjutnya. Peraturan-peraturan ini disebut dengan mechanics, yang mana 
merupakan akar dari dynamics yang dilakukan dan dirasakan oleh pemain. 
Dari sini, MDA Framework dapat digunakan sebagai metode analisis, baik 
untuk proses pengembangan game maupun proses analisis gameplay. Untuk 
proses pengembangan, MDA Framework dapat digunakan untuk menentukan 
aspek permainan yang ingin dituju dan diimplementasikan. Misalkan dalam 
perancangan gim RPG, aesthetic yang ingin dituju dapat berupa cerita dalam 
game, serta latar belakang karakter dan lingkungan yang dihadapi oleh pemain. 
Aspek dynamics dapat berupa perolehan sumber daya dan metodenya, misalkan 






mendapatkan senjata baru dengan mengalahkan agen lawan atau menjelajahi 
tempat tertentu. Aspek mechanics dapat diatur melalui kekuatan yang dimiliki 
oleh karakter pemain dan agen lawan, property yang dimiliki oleh sebuah sumber 
daya, pola serangan karakter pemain dan agen lawan, dan lain sebagainya. 
Untuk keperluan analisis gameplay, analisis dilakukan dengan melihat 
kegiatan partisipan selama playtesting/solo testing dan membagi permasalahan 
yang dihadapi selama playtesting menjadi beberapa kelompok melalui 
identifikasi MDA Framework yang telah dijelaskan pada paragraf-paragraf 
sebelumnya. Sebagai contoh, jika pemain merasa cerita yang disajikan dalam gim 
terasa membosankan atau sulit dipahami selama playtesting, maka ada 
permasalahan pada aesthetics yang disajikan. Jika pemain merasa lawan yang 
dihadapi terlalu mudah atau terlalu susah untuk dilawan, selain berpengaruh 
pada aesthetics yang diterima oleh pemain, bisa jadi ada permasalahan pada sisi 
dynamics (misal pergerakan lawan terlalu mudah atau terlalu susah untuk 
dibaca) atau mechanics (misal agen lawan memiliki kekuatan atau kemampuan 
yang terlalu lemah atau terlalu kuat). Jika pemain merasa repot atau kelelahan 
mencari sumber daya, maka permasalahan dapat terletak pada sisi dynamics 
(misal adanya halangan/rintangan dalam mendapatkan sumber daya tersebut) 






BAB 3 METODOLOGI PENELITIAN 
Bab metodologi penelitian membahas tentang metodologi atau langkah-
langkah yang dilakukan dalam penelitian yang dilakukan oleh penulis. 
Metodologi yang diterapkan meliputi kegiatan perancangan skenario playtesting, 
evaluasi playtesting, analisis hasil playtesting dan penarikan kesimpulan, 
sebagaimana tertera pada Gambar 3.1. Penelitian yang dilakukan bersifat non-
implementatif analitik, karena pada penelitian dilakukan analisis terhadap data 
berupa hasil playtesting sebagai bentuk pengolahan data. 
 
Gambar 3.1 Diagram Alir Metodologi Penelitian  
Penelitian dimulai dengan perancangan skenario playtesting untuk 
merancang bagaimana kegiatan evaluasi playtesting dilaksanakan. Setelah 
perancangan skenario dilaksanakan, skenario diterapkan untuk kegiatan evaluasi 
playtesting. Setelah evaluasi playtesting dilaksanakan, hasil evaluasi akan 
dianalisis dan dikelompokkan untuk membentuk rekomendasi, dan akan ditarik 
kesimpulan dan saran dari analisis tersebut. 
3.1 Perancangan Skenario Playtesting 
Skenario playtesting untuk mendapatkan data analisis kualitatif dirancang 
menggunakan metode solo testing dan playtesting bersama responden sesuai 
yang telah dijelaskan pada subbab 2.5.1 (Metode Playtesting). Perancangan 
menargetkan agar penulis dan responden dapat merasakan aspek aesthetics, 
dynamics dan mechanics secara bertahap dari Arknights secara tepat dan jelas 




setiap aspek dan mengarah kepada sebuah solusi. Skenario ini meliputi kegiatan 
playtesting, baik secara mandiri maupun bersama responden, kemudian diikuti 
oleh kegiatan wawancara setelah sesi playtesting bersama responden 
dilaksanakan. 
Solo testing dan playtesting bersama responden dilaksanakan dengan 
menggunakan gawai milik penulis, yakni Oppo A7, atau menggunakan gawai atau 
emulator milik responden jika responden telah memiliki gim Arknights. 
Playtesting dilakukan di tempat yang memiliki koneksi internet stabil, misal 
kediaman penulis atau kediaman responden. Setelah kegiatan playtesting 
selesai, penulis melakukan wawancara dan kuesioner dengan responden untuk 
melakukan evaluasi. 
Pertama-tama, skenario playtesting diterapkan kepada penulis melalui 
kegiatan solo testing sebagai langkah awal pengujian, dimana penulis 
memainkan satu atau lebih level pilihan penulis serta melakukan manajemen 
sumber daya. Hal ini dilakukan untuk membantu penulis merancang skenario 
playtesting dan wawancara untuk diterapkan saat melakukan playtesting 
bersama responden. Setelah skenario playtesting dan wawancara dengan 
responden selesai dibuat, playtesting bersama responden dilaksanakan dengan 
memberikan arahan dasar terhadap game, kemudian penulis melihat responden 
memainkan game tanpa bantuan penulis, sembari mencatat aspek aesthetics, 
dynamics dan mechanics yang dirasakan oleh responden melalui pengamatan 
penulis terhadap kejadian-kejadian yang terjadi selama responden memainkan 
gim dan menanyakan kejadian-kejadian tersebut pada saat wawancara 
dilakukan. Pemilihan level dilakukan oleh responden.  
Responden dalam penelitian ini dibagi menjadi dua kelompok, yakni gamer 
dan non-gamer. Kelompok gamer adalah kelompok responden yang pernah dan 
mahir memainkan Arknights atau gim video serupa, misal Plants vs Zombies dan 
sebagainya. Jika responden memiliki gim Arknights, setidaknya responden harus 
telah mencapai Level 50 dalam gim. Kelompok non-gamer terdiri dari kelompok 
responden yang belum pernah memainkan gim video bergenre tower defense 
atau strategi secara umum. Masing-masing kelompok beranggotakan minimal 
dua orang responden. Untuk pemilihan level pada playtesting bersama 
responden, pemilihan level diserahkan kepada responden dengan jumlah level 
pengujian sebanyak satu hingga tiga level. 
3.2 Evaluasi Melalui Playtesting 
Setelah sesi playtesting selesai dilaksanakan, penulis melakukan wawancara 
individu dengan responden dari kedua kelompok untuk melakukan evaluasi 
playtesting dan memperoleh data kualitatif. Wawancara dan kuesioner yang 
dilakukan oleh penulis kepada responden meliputi kesan-kesan dan kejadian 
yang dirasakan responden saat bermain Arknights, serta mengungkap kesulitan-
kesulitan yang dihadapi oleh responden sepanjang sesi playtesting, sesuai 
dengan keperluan umpan balik playtesting yang diterangkan pada subbab 2.5.1 




diperoleh dari responden, serta hasil playtesting yang dilakukan oleh penulis 
kemudian digunakan untuk melakukan analisis. 
3.3 Analisis Hasil Evaluasi Playtesting 
Data kualitatif hasil evaluasi playtesting yang diperoleh dari solo playtesting 
oleh penulis serta wawancara dan kuesioner setelah sesi playtesting bersama 
responden digunakan oleh penulis untuk melakukan analisis terhadap sesi 
playtesting yang telah dilaksanakan. Analisis dilakukan dengan memilah dan 
mengelompokkan jawaban-jawaban dari wawancara sesuai dengan aspek 
aesthetics, dynamics dan mechanics, kemudian saran spesifik dibentuk dari 
pertanyaan-pertanyaan tersebut. Setiap jawaban yang dianalisis juga akan 
dikaitkan dengan unsur formal elements of play yang telah disebutkan di subbab 
2.6 (Formal Elements of Play), misalnya kesulitan pemain dalam meraih tujuan, 
atau perlunya modifikasi pada aturan atau sumber daya. Analisis tiap jawaban ini 
nantinya akan mengarah kepada analisis gameplay yang terdapat dalam 
Arknights secara umum. Setelah analisis dilakukan, penulis mengajukan 
rekomendasi solusi atau perbaikan yang dapat dilakukan agar menghasilkan 
kualitas gameplay yang lebih baik. 
3.4 Kesimpulan 
Setelah proses evaluasi playtesting dan analisis hasil evaluasi playtesting 
selesai dilakukan, penulis melakukan penarikan kesimpulan dari penelitian yang 
telah dilakukan. Selain itu, pada akhir kesimpulan dituangkan pula saran untuk 
penelitian yang telah dilakukan agar dapat diperbaiki, diperbarui atau 









BAB 4 HASIL EVALUASI PLAYTESTING 
 
Bab ini menyajikan hasil evaluasi playtesting yang telah dilakukan oleh 
penulis dan responden yang telah dipilih oleh penulis. Pada tahap pertama, 
penulis melakukan playtesting secara mandiri untuk mendapatkan gambaran 
tentang hal apa saja yang akan ditanyakan saat wawancara dengan responden 
dilakukan. Kemudian, penulis melakukan playtesting bersama dengan responden 
yang dipilih dari kawan-kawan penulis, dimana responden diberi arahan tentang 
fungsi dasar pada game, kemudian penulis menyaksikan responden memainkan 
gim tanpa bantuan penulis. Setelah responden selesai memainkan gim, penulis 
melakukan wawancara dengan responden tentang kesan-kesan dan kejadian 
yang dialami oleh responden selama bermain gim.  
Untuk playtesting bersama responden, responden dibagi menjadi dua 
kelompok, yakni gamer dan non-gamer. Kelompok gamer didefinisikan sebagai 
kelompok responden yang pernah dan mahir memainkan gim Arknights atau gim 
tower defense lain, misal Plants vs. Zombies. Sementara itu, kelompok non-
gamer didefinisikan sebagai kelompok yang tidak pernah memainkan Arknights 
atau gim serupa. Masing-masing kelompok beranggotakan dua orang yang dipilih 
dari kawan-kawan penulis. 
4.1 Playtesting Mandiri 
Playtesting mandiri/solo testing dilakukan oleh penulis dengan memainkan 
beberapa level pada kategori story dalam mode combat, kemudian melakukan 
manajemen sumber daya di base, serta melakukan manajemen operator, recruit 
dan headhunt. Setelah penulis selesai bermain, penulis merancang pertanyaan 
yang akan diajukan untuk wawancara dengan responden. Berikut adalah 
pertanyaan dan jawaban yang diperoleh dari sesi playtesting mandiri. 
Penulis telah mencapai Level 82 di Arknights saat penelitian dilakukan, 
namun sebelum bermain Arknights hanya pernah bermain Plants vs  Zombies 
sebagai gim serupa, lebih sering bermain gim racing dan pernah mengikuti 
kompetisi Dirt Rally 2 dan RaceRoom Racing Experience. 
 
Perangkat Pengujian : Oppo A7 (milik penulis) 
Lokasi Pengujian : Kos penulis, Jl. Bendungan Jatiluhur no. 42, Malang 








Tabel 4.1 Hasil Wawancara Evaluasi Playtesting Mandiri 
No. Pertanyaan Jawaban 
1 Apakah anda merasa senang dalam 
bermain Arknights? 
Cukup senang, karena saya jarang 
memainkan game yang serupa, dan 
saya tertarik dengan cerita yang 
disajikan 
2 Saat apa anda merasa senang dan 
tidak senang dalam bermain 
game ini? 
Umumnya saya merasa senang saat 
dapat menyelesaikan sebuah level 
dalam satu kali percobaan, utamanya 
level-level yang sulit. Namun, saya 
tidak senang ketika musuh secara 
tidak terduga mengalahkan operator 
saya tanpa perlawanan, serta ketika 
saya tidak mendapatkan sumber 
daya yang saya inginkan. 
3 Contoh serangan musuh terhadap 
operator yang tidak terduga 
seperti apa? 
Ada beberapa jenis lawan, 
kebanyakan bertipe boss, yang dapat 
menyerang operator dari jarak jauh 
secara acak, sehingga kita tidak 
dapat mengetahui secara langsung 
siapa operator yang akan diserang 
oleh lawan tersebut. 
4 Apakah anda mengalami 
kesulitan saat menyusun 
komposisi operator untuk 
menghadapi sebuah level? 
Tidak, saya telah memiliki komposisi 
andalan untuk sebagian level. 
Umumnya saya hanya mengganti 
beberapa operator untuk 
menghadapi beberapa lawan 
spesifik. 
5 Komposisi operator apa saja yang 
menurut anda penting atau ideal 
untuk dimiliki? 
1-2 Medic, 1-2 Caster, 1-2 Defender, 
1-2 Guard dengan jangkauan panjang 
6 Siapa saja operator yang menurut 
anda wajib untuk dimiliki? 
SilverAsh (guard), Eyjafjalla (caster), 
dan Ptilopsis (medic). SilverAsh 
memiliki kemampuan yang unik, 
jangkauan serang panjang, dan 
secara umum memiliki kekuatan 
yang besar, Eyjafjalla memiliki 
kemampuan yang cepat untuk 
digunakan dan menghasilkan 
damage besar, dan Ptilopsis dapat 
mengobati lebih dari satu operator, 
serta dapat digunakan untuk 




Tabel 4.1 Hasil Wawancara Evaluasi Playtesting Mandiri (Lanjutan) 
No. Pertanyaan Jawaban 
7 Jika sebuah class operator 
dilarang untuk diterjunkan, atau 
anda kekurangan/tidak memiliki 
operator dari class tersebut, 
bagaimana cara anda 
mengatasinya? 
Saya akan menggunakan class lain 
dengan kekuatan yang setara dengan 
class yang dilarang/kekurangan atau 
memiliki kemampuan yang mirip, 
sehingga kekuatan squad secara 
keseluruhan tidak berkurang terlalu 
banyak 
8 Apakah anda mengalami 
kesulitan saat proses 
menerjunkan dan memposisikan 
operator saat level berlangsung? 
Secara umum tidak, karena 
prosedurnya cukup mudah untuk 
dipahami. Namun, terkadang ada 
beberapa momen ketika jari saya 
selip atau saya lupa untuk 
memposisikan operator ke arah yang 
diinginkan, sehingga operator 
menghadap ke arah yang salah atau 
operator tidak jadi diterjunkan. 
9 Menurut anda,mana yang lebih 
efektif antara damage tipe 
physical dan damage tipe arts? 
Damage tipe arts lebih kuat dan 
efektif untuk melawan musuh tingkat 
tinggi, namun umumnya operator 
dengan damage tipe arts rentan 
dibunuh lawan dan umumnya tidak 
memiliki banyak tempat untuk 
diposisikan, sehingga perlu dilindungi 
oleh operator dengan tipe damage 
physical. 
10 Menurut anda,mana yang lebih 
efektif antara operator tipe melee 
dan operator tipe ranged? 
Mirip seperti pernyataan saya dalam 
pertanyaan sebelumnya, kebanyakan 
operator tipe ranged rentan dibunuh 
oleh lawan dan tidak memiliki 
banyak tempat untuk diposisikan, 
sehingga perlu dilindungi oleh 
operator tipe melee. Selain itu, 
kebanyakan level challenge mode 
tidak memperbolehkan untuk 
menerjunkan operator tipe ranged. 
Dan akhirnya, banyak operator melee 
yang memiliki kemampuan yang 








Tabel 4.1 Hasil Wawancara Evaluasi Playtesting Mandiri (Lanjutan) 
No. Pertanyaan Jawaban 
11 Selain lawan bertipe boss,jenis 
lawan apa yang menurut anda 
susah untuk dilawan? 
Ada sebagian jenis lawan yang 
memiliki kemampuan regenerasi 
darah, serta ada lawan dengan tipe 
‘possessed’, yakni lawan yang akan 
kehilangan darah secara otomatis 
seiring berjalannya waktu, namun 
dapat menyerang operator dengan 
sangat cepat dan memiliki kekuatan 
besar. 
12 Sebelum memulai sebuah level, 
seberapa sering anda 
merotasi/mengganti operator 
dalam squad anda? 
Saya jarang mengganti operator saya 
dalam sebuah squad, karena saya 
telah memiliki squad andalan. Saya 
hanya mengganti beberapa operator 
saja untuk menghadapi beberapa 
lawan spesifik. 
13 Dalam sebuah level, seberapa 
sering anda menarik kembali 
operator yang dimiliki? 
Saya jarang menarik operator yang 
saya terjunkan dalam satu level, 
biasanya hanya untuk mengganti 
operator vanguard dengan operator 
guard, atau jika salah satu operator 
saya berisiko mati. 
14 Bagaimana pendapat anda 
tentang proses manajemen 
operator saat gameplay 
berlangsung, misal penarikan 
operator atau aktivasi skill? 
Saya menyukai sistem manajemen 
yang digunakan karena pada 
dasarnya cukup sederhana. Namun 
terkadang sistem ini dapat menjadi 
sulit untuk digunakan, misal saat 
operator menghadapi serangan 
cepat atau serangan ramai, sehingga 
memerlukan timing yang akurat. 
15 Bagaimana pendapat anda 
tentang sistem sanity yang ada 
dalam Arknights? (baik 
penggunaan maupun pengisian) 
Untuk sistem sanity secara 
keseluruhan cukup baik, karena 
sistem ini memberikan kesempatan 
bagi pemain untuk beristirahat saat 
kehabisan sanity. Namun, pengisian 
sanity secara otomatis menurut saya 
terlalu pelan, dan sumber daya untuk 
mengisi sanity secara manual cukup 
susah untuk didapatkan. Selain itu, 
beberapa level memakan terlalu 
banyak sanity, sehingga kurang 
efisien jika level tersebut perlu 




Tabel 4.1 Hasil Wawancara Evaluasi Playtesting Mandiri (Lanjutan) 
No. Pertanyaan Jawaban 
16 Bagaimana pendapat anda 
tentang metode perolehan mata 
uang dalam Arknights? (LMD, 
orundum, dan originite prime) 
LMD sangat mudah untuk 
didapatkan, karena tersedia dalam 
setiap level dan diproduksi dalam 
base dalam jumlah besar. Orundum 
juga relatif mudah untuk didapatkan, 
meskipun ada batas mingguan untuk 
mendapatkan orundum dari level 
yang tersedia. Namun, Originite 
Prime sangat susah didapatkan, 
karena hanya dapat diperoleh setiap 
kali menyelesaikan sebuah level 
untuk pertama kali, dan saat ini saya 
telah menyelesaikan hampir semua 
level yang ada. Originite Prime dapat 
diperoleh menggunakan uang nyata, 
namun saya bukan tipe pemain yang 
membelanjakan uang nyata dalam 
sebuah game. 
17 Bagaimana pendapat anda 
tentang metode perolehan 
growth materials dalam 
Arknights? (Battle records dsb.) 
Sebagian besar material, terutama 
dengan tingkat kelangkaan rendah 
dan menengah, sebenarnya sangat 
mudah untuk didapatkan. Namun 
sebagian kecil material sangat susah 
dan tidak pasti untuk didapatkan, 
meskipun tertera sebagai material 
dengan kelangkaan menengah, 
sehingga mempersulit pembentukan 
material tingkat lanjut. 
18 Apakah ada sumber daya yang 
menurut anda terlalu susah untuk 
didapatkan? 
Loxic Kohl, RMA-12 dan Integrated 
Device sangat sulit untuk didapatkan 
sepanjang saya bermain. 
19 Apakah ada sumber daya yang 
menurut anda terlalu susah untuk 
didapatkan? 
Carbon stick terlalu mudah untuk 
didapatkan bagi saya, bahkan hingga 










Tabel 4.1 Hasil Wawancara Evaluasi Playtesting Mandiri (Lanjutan) 
No. Pertanyaan Jawaban 
20 Apakah anda merasa kesulitan 
dalam melakukan manajemen 
kekuatan dan kemampuan 
operator? 
Tidak, sistem dan antarmuka yang 
digunakan cukup mudah untuk 
digunakan. Namun, dalam 
menambah kekuatan operator, 
terkadang saya lupa untuk menekan 
tombol centang untuk menggunakan 
battle record untuk menambah 
kekuatan operator, sehingga saat 
saya kembali ke menu profil 
operator, level operator masih sama 
seperti sebelumnya. 
21 Apa yang anda suka dan tidak 
suka saat menggunakan fitur 
base? 
Saya sangat suka berinteraksi dengan 
operator di dalam base, serta 
produksi sumber daya di dalam base 
tergolong mudah. Namun, produksi 
orundum dalam base kurang efisien 
karena membutuhkan sumber daya 
yang banyak, serta game tidak 
memberikan notifikasi di luar aplikasi 
ketika produksi sumber daya terhenti 
atau operator mengalami kelelahan. 
22 Bagaimana pendapat anda 
tentang kecepatan produksi 
sumber daya yang dipilih dalam 
base? 
Cukup baik, karena dapat dipercepat 
menggunakan operator. Yang 
menjadi masalah adalah kapasitas 
sumber daya yang dapat diproduksi, 
dimana jika penuh dan belum 
diambil, maka proses produksi akan 
dihentikan, dan tidak ada notifikasi di 
luar aplikasi mengenai hal tersebut. 
23 Apakah anda merasakan kesulitan 
saat melakukan recruit dan 
headhunt? 
Secara fungsional saya tidak 
mengalami kesultian dalam 
menjalankan kedua fitur tersebut. 
24 Apa aspek yang anda sukai dan 
tidak suka saat melakukan recruit 
dan headhunt? 
Saya menyukai filter yang ada saat 
melakukan recruit, sehingga 
memudahkan pencarian operator. 
Yang saya kurang sukai adalah 
ketidakpastian operator yang akan 
didapatkan dalam proses recruit, 
serta banyaknya orundum yang 







Tabel 4.1 Hasil Wawancara Evaluasi Playtesting Mandiri (Lanjutan) 
No. Pertanyaan Jawaban 
25 Apakah ada aspek lain yang anda 
suka atau tidak suka dari 
Arknights? 
Saya menyukai cerita yang 
terkandung dalam Arknights, serta 
banyaknya informasi dan latar 
belakang mengenai operator secara 
individu 
 
4.2 Playtesting Bersama Responden Gamer 
Playtesting bersama responden dari kelompok gamer oleh penulis dan 
responden dengan memainkan beberapa level pada kategori story pada mode 
combat, kemudian melakukan manajemen sumber daya di base, serta 
melakukan manajemen operator, recruit dan headhunt. Setelah responden 
selesai bermain, penulis mewawancarai responden dengan pertanyaan yang 
telah dirancang, dengan sedikit tambahan jika ada isu spesifik yang ditunjukkan 
dari jawaban responden, serta melakukan diskusi berdasarkan pengalaman 
responden selama bermain Arknights. Berikut adalah pertanyaan dan jawaban 
yang diperoleh dari sesi playtesting bersama responden kelompok gamer. 
4.2.1 Responden Gamer 1 
Responden telah mencapai Level 91 di Arknights saat penelitian dilakukan, 
pernah mengikuti kompetisi League of Legends, pernah menyelesaikan Plants vs 
Zombie sebagai gim serupa, dan merupakan seorang penggemar gim strategi, 
terutama dari sub-genre MOBA dan tower defense. 
Perangkat Pengujian : Xiaomi Redmi Note 9 (milik responden) 
Lokasi Pengujian : Kos responden, Jl. Kertoraharjo Dalam no. 10, Malang 
Level Pengujian : 1-7, 4-3, 4-7 (pilihan responden) 
 
Tabel 4.2 Hasil Wawancara Evaluasi Playtesting Responden Gamer 1 
No. Pertanyaan Jawaban 
1 Apa anda merasa senang 
dalam bermain Arknights? 
Senang, karena saya merupakan 
penggemar game tower defense 
2 Saat apa anda merasa senang dan 
tidak senang dalam bermain 
game ini? 
Senang saat ada level atau boss yang 
sulit untuk diselesaikan, tidak senang 
saat mengalami kesulitan pada 
proses headhunting atau recruitment 
3 Menurut anda, apa yang 
mendefinisikan suatu level atau 
boss yang sulit? 
Level yang dimana kita menggunakan 
operator tingkat tinggi namun masih 
susah diselesaikan, atau memiliki 




Tabel 4.2 Hasil Wawancara Evaluasi Playtesting Responden Gamer 1 (Lanjutan) 
No. Pertanyaan Jawaban 
4 Apakah anda mengalami 
kesulitan saat menyusun 
komposisi operator untuk 
menghadapi sebuah level? 
Tidak, karena saya telah memahami 
cara komposisi dari game serupa 
5 Komposisi operator apa saja yang 
menurut anda penting atau ideal 
untuk dimiliki? 
2 Defender, 1 Caster, 1 Sniper, 2 
Vanguard, 1 Medic 
6 Siapa saja operator yang menurut 
anda wajib untuk dimiliki? 
Blaze (guard) dan Saria (defender). 
Mereka memiliki kemampuan yang 
bersifat universal, atau digunakan di 
hampir setiap level, sehingga 
berguna pada banyak situasi 
7 Jika sebuah class operator 
dilarang untuk diterjunkan, atau 
anda kekurangan/tidak memiliki 
operator dari class tersebut, 
bagaimana cara anda 
mengatasinya? 
Saya mencoba strategi lain, misal ada 
lawan yang tidak dapat ditahan dan 
class melee ada yang dilarang, 
sehingga perlu memperbanyak 
operator class ranged yang dapat 
menyerang secara efektif. 
8 Apakah anda mengalami 
kesulitan saat proses 
menerjunkan dan memposisikan 
operator saat level berlangsung? 
Tidak ada kesulitan, karena saya 
telah memahami mekanismenya. 
9 Menurut anda,mana yang lebih 
efektif antara damage tipe 
physical dan damage tipe arts? 
Keduanya penting, berhubung lawan 
memiliki antara pertahanan physical 
tinggi atau pertahanan arts tinggi, 
sehingga keduanya wajib ada. 
10 Menurut anda,mana yang lebih 
efektif antara operator tipe melee 
dan operator tipe ranged? 
Ranged, karena mereka dapat 
menyerang lawan-lawan yang tidak 
dapat diserang oleh operator melee, 
misal drone, atau lawan yang 
memiliki kemampuan khusus, misal 
tidak dapat ditahan oleh operator 
melee 
11 Selain lawan bertipe boss,jenis 
lawan apa yang menurut anda 
susah untuk dilawan? 
Lawan-lawan yang memiliki 
kemampuan khusus, misal meledak 
disaat mati atau tidak dapat ditahan 
operator 
12 Sebelum memulai sebuah level, 
seberapa sering anda 
merotasi/mengganti operator 
dalam squad anda? 
Cukup sering, karena setiap level 
memiliki indeks lawan yang akan 
dihadapi, sehingga susunan squad 





Tabel 4.2 Hasil Wawancara Evaluasi Playtesting Responden Gamer 1 (Lanjutan) 
No. Pertanyaan Jawaban 
13 Dalam sebuah level, seberapa 
sering anda menarik kembali 
operator yang dimiliki? 
Cukup sering, agar memberikan 
ruang untuk operator lain untuk 
diterjunkan pada gelombang lawan 
yang lebih kuat dan/atau posisi yang 
berbeda 
14 Bagaimana biasanya anda 
menentukan waktu/momen 
seorang operator untuk dipasang 
atau ditarik? 
Pada saat gelombang musuh 
selanjutnya datang atau pada saat 
musuh muncul dari posisi yang 
belum di-cover sebelumnya 
15 Bagaimana pendapat anda 
tentang proses manajemen 
operator saat gameplay 
berlangsung, misal penarikan 
operator atau aktivasi skill? 
Cukup penting, terutama timing 
aktivasi skill, karena krusial terhadap 
kesempatan musuh dapat dikalahkan 
atau tidak 
16 Bagaimana pendapat anda 
tentang sistem sanity yang ada 
dalam Arknights? (baik 
penggunaan maupun pengisian) 
Cukup bagus, karena sistem ini dapat 
membatasi seberapa lama pemain 
dapat bermain secara terus-menerus 
17 Bagaimana pendapat anda 
tentang metode perolehan mata 
uang dalam Arknights? (LMD, 
orundum, originite prime) 
Untuk LMD dapat diproduksi melalui 
base, untuk orundum dapat 
diperoleh setiap minggu dari misi 
harian dan mingguan, sehingga 
keduanya cukup mudah. Untuk 
originite prime cukup sulit karena 
hanya dapat diperoleh melalui 
menyelesaikan level jika tidak ingin 
membeli dengan uang nyata  
18 Bagaimana pendapat anda 
tentang metode perolehan 
growth materials dalam 
Arknights? (battle records dsb.) 
Susah, karena memperoleh growth 
materials dapat menghabiskan 
waktu berhari-hari dan banyak 
sanity, sehubungan dengan 
ketidakpastian drop rate material 
yang ingin didapatkan 
19 Material apa yang menurut anda 
paling susah didapatkan? 
Material tier 5, karena 
membutuhkan gabungan material 
tier 4 untuk diproduksi, yang mana 
sudah cukup sulit untuk didapatkan 
20 Material apa yang menurut anda 
paling mudah didapatkan? 
Orirock, karena ada level yang 






Tabel 4.2 Hasil Wawancara Evaluasi Playtesting Responden Gamer 1 (Lanjutan) 
No. Pertanyaan Jawaban 
21 Apakah anda merasa kesulitan 
dalam melakukan manajemen 
kekuatan dan kemampuan 
operator? 
Untuk kebutuhan promosi pertama, 
tidak ada kesulitan, namun untuk 
promosi kedua, cukup sulit karena 
membutuhkan banyak material yang 
susah didapatkan 
22 Apa yang anda suka dan tidak 
suka saat menggunakan base? 
Saya menyukai animasi operator 
ketika di dalam base, karena saya 
jarang melihat hal serupa. Nampaknya 
saya tidak memiliki hal yang tidak saya 
sukai, karena sistemnya sendiri sudah 
baik menurut saya 
23 Bagaimana pendapat anda 
tentang kecepatan produksi 
sumber daya yang dipilih dalam 
base? 
Sudah cukup baik, karena sumber 
daya yang saya dapatkan dari base 
umumnya lebih dari cukup untuk 
kebutuhan upgrade  
24 Apakah anda merasakan kesulitan 
saat melakukan recruit dan 
headhunt? 
Saya mengalami kesulitan pada 
proses recruitment karena saya tidak 
mengetahui tag apa yang dapat 
merekrut operator yang bagus 
25 Apa aspek yang anda sukai dan 
tidak suka saat melakukan recruit 
dan headhunt? 
Saya menyukai sistem garansi pada 
saat melakukan headhunt, sehingga 
saya tidak merasa tertipu saat 
melakukan headhunt. Namun, saya 
memiliki keterbatasan sumber daya 
yang dibutuhkan untuk melakukan 
headhunt 
26 Apakah ada aspek lain yang anda 
suka atau tidak suka dari 
Arknights? 
Saya menyukai sistem challenge yang 
ada pada setiap level, karena saya 
dapat menantang diri saya sendiri 
menghadapi kesulitan level yang 
lebih tinggi 
 
4.2.2 Responden Gamer 2 
Responden telah mencapai Level 105 di Arknights saat penelitian dilakukan, 
pernah mengikuti kompetisi Shadowverse dan Dota 2, dan merupakan seorang 
penggemar game strategy, terutama dari subgenre MOBA dan card game. 
 
Perangkat Pengujian : Vivo V5 Plus (milik responden) 
Lokasi Pengujian : Kos responden, Jl. Kertoraharjo Dalam no. 10, Malang 




Tabel 4.3 Hasil Wawancara Evaluasi Playtesting Responden Gamer 2 
No. Pertanyaan Jawaban 
1 Apa anda merasa senang 
dalam bermain Arknights? 
Tentu saja, karena menantang dan 
ceritanya bagus, serta desain 
karakternya menarik 
2 Saat apa anda merasa senang dan 
tidak senang dalam bermain 
game ini? 
Saya senang menghadapi level-level 
yang sulit dan menantang, namun 
saya tidak menyukai kurangnya fitur 
untuk mengumpulkan sumber daya 
pada menu misi harian dan 
mingguan. Selain itu, menurut saya 
ada beberapa fitur yang dapat 
ditambahkan 
3 Fitur seperti apa yang dapat 
ditambahkan menurut anda? 
Pilihan untuk mengumpulkan sumber 
daya secara otomatis dari misi harian 
dan mingguan, lalu pilihan operator 
favorit, sehingga lebih mudah untuk 
memanajemen squad, kemudian 
preview material yang dibutuhkan 
untuk meningkatkan kemampuan 
operator. 
4 Apakah anda mengalami 
kesulitan saat menyusun 
komposisi operator untuk 
menghadapi sebuah level? 
Saat pertama bermain, saya 
mencoba bermain dengan komposisi 
karakter yang saya miliki, kemudian 
saya bermain lagi dengan 
menyesuaikan dengan lawan yang 
telah dihadapi. 
5 Komposisi operator apa saja yang 
menurut anda penting atau ideal 
untuk dimiliki? 
Vanguard yang dapat menyuplai DP 
dengan cepat wajib untuk dibawa, 
kemudian 1 defender yang memiliki 
kemampuan mengobati operator lain,  
satu medic yang dapat mengobati 
lebih dari satu operator, satu sniper, 
satu caster, 1 guard dengan 
jangkauan jauh, 1 guard yang dapat 
menyerang lebih dari satu musuh, dan 








Tabel 4.3 Hasil Wawancara Evaluasi Playtesting Responden Gamer 2 (Lanjutan) 
No. Pertanyaan Jawaban 
6 Siapa saja operator yang menurut 
anda wajib untuk dimiliki? 
Bagpipe (vanguard), Saria (defender), 
Blaze (guard), Myrtle (vanguard). 
Myrtle dan Bagpipe dapat menyuplai 
deployment point dengan cepat, dan 
Bagpipe sendiri cukup kuat. Blaze 
dapat menyerang lebih dari satu 
lawan dan dapat memanjangkan 
jangkauan serang secara permanen, 
sementara Saria dapat mengobati 
operator lain dengan jangkauan luas. 
7 Jika sebuah class operator 
dilarang untuk diterjunkan, atau 
anda kekurangan/tidak memiliki 
operator dari class tersebut, 
bagaimana cara anda 
mengatasinya? 
Misal guard atau seluruh melee 
operator dilarang, saya mencoba 
untuk meningkatkan output damage 
dengan menerjunkan class lain 
dengan kekuatan setara, misal sniper 
atau caster. Secara umum, saya akan 
memikirkan alternatif sususan squad 
yang dapat mencukupi kekurangan 
tersebut 
8 Apakah anda mengalami 
kesulitan saat proses 
menerjunkan dan memposisikan 
operator saat level berlangsung? 
Layar HP saya kecil, sehingga saya 
mengalami kesulitan saat 
memposisikan operator. 
9 Menurut anda,mana yang lebih 
efektif antara damage tipe 
physical dan damage tipe arts? 
Physical, karena lawan-lawan di level 
yang lebih tinggi memiliki ketahanan 
lebih tinggi terhadap serangan arts, 
serta serangan physical lebih mudah 
untuk disinergikan 
10 Contoh sinergi yang dimaksud? Misal ada operator support yang 
menurunkan pertahanan musuh, dan 
ditambahkan satu operartor yang 
meningkatkan ouput damage 










Tabel 4.3 Hasil Wawancara Evaluasi Playtesting Responden Gamer 2 (Lanjutan) 
No. Pertanyaan Jawaban 
11 Menurut anda,mana yang lebih 
efektif antara operator tipe melee 
dan operator tipe ranged? 
Melee, karena sebagian operator 
melee dapat melakukan kemampuan 
yang sama dengan operator ranged, 
sedangkan kebanyakan operator 
ranged tidak dapat melakukan 
kemampuan yang sama dengan 
operator melee. Selain itu, class 
melee terdiri dari vanguard, yang 
mana merupakan satu-satunya cara 
untuk menambah DP secara cepat 
12 Selain lawan bertipe boss,jenis 
lawan apa yang menurut anda 
susah untuk dilawan? 
Wraith, karena tidak dapat ditahan 
oleh operator dan bergerak cepat 
13 Sebelum memulai sebuah level, 
seberapa sering anda 
merotasi/mengganti operator 
dalam squad anda? 
Jarang, karena saya sudah memiliki 
squad andalan. 
14 Dalam sebuah level, seberapa 
sering anda menarik kembali 
operator yang dimiliki? 
Sering, namun tergantung situasi 
yang dihadapi selama bermain, serta 
kemampuan yang dimiliki oleh 
operator. 
15 Contoh situasi yang dihadapi atau 
kemampuan yang dimiliki? 
Sebagian operator memiliki waktu 
aktivasi skill yang lama jika dibiarkan 
berada di dalam level tersebut, 
namun hampir penuh ketika 
diterjunkan pertama kali. Jadi saya 
menerjunkan operator tersebut, 
mengaktifkan skill saat dibutuhkan, 
lalu menarik operator tersebut 
kembali. 
16 Bagaimana pendapat anda 
tentang proses manajemen 
operator saat gameplay 
berlangsung, misal penarikan 
operator atau aktivasi skill? 
Manajemen ini tergantung dari 
perangkat yang dimiliki. Secara 
umum saya kesulitan melakukan 
manajemen ini menggunakan HP, 
namun sama sekali tidak mengalami 








Tabel 4.3 Hasil Wawancara Evaluasi Playtesting Responden Gamer 2 (Lanjutan) 
No. Pertanyaan Jawaban 
17 Bagaimana pendapat anda 
tentang sistem sanity yang ada 
dalam Arknights? (baik 
penggunaan maupun pengisian) 
Saya rasa sanity terlalu cepat untuk 
dihabiskan dan sebagian level 
memiliki kebutuhan sanity yang 
tinggi, sehingga game terasa terlalu 
singkat untuk dimainkan. Menunggu 
sanity terisi juga membutuhkan 
waktu cukup lama. 
18 Bagaimana pendapat anda 
tentang metode perolehan mata 
uang dalam Arknights? (LMD, 
orundum, originite prime) 
LMD lumayan mudah untuk 
didapatkan apabila anda membeli 
fitur paket bulanan dengan uang 
nyata, untuk orundum, game saya 
rasa cukup dermawan karena 
pemain dapat memperoleh orundum 
cukup banyak dalam waktu per 
minggu. Originite prime sangat sulit 
jika dibutuhkan dalam jumlah banyak 
karena hanya dapat diperoleh dari 
menyelesaikan level untuk pertama 
kali jika ingin menghindari pembelian 
dengan uang nyata, dan jumlah level 
yang ada saat ini agak kurang jika 
tidak ada event yang berlangsung. 
19 Bagaimana pendapat anda 
tentang metode perolehan 
growth materials dalam 
Arknights? (battle records dsb.) 
Battle record sangat mudah 
didapatkan karena dapat diproduksi 
di base. Sebagian material juga dapat 
diperoleh lewat level yang 
didedikasikan untuk material 
tersebut. Namun  material tingkat 
tinggi umumnya susah didapatkan 
karena ketidakpastian perolehan 
material tersebut. 
20 Apakah ada sumber daya yang 
menurut anda terlalu susah untuk 
didapatkan? 
Integrated Device dan Optimized 
Device sangat susah didapatkan dan 
memakan waktu, karena Integrated 
Device hanya tersedia pada level-
level boss dan dibutuhkan untuk 
membentuk Optimized Device. 
21 Apakah ada sumber daya yang 
menurut anda terlalu mudah 
untuk didapatkan? 
Orirock, karena banyak level yang 




Tabel 4.3 Hasil Wawancara Evaluasi Playtesting Responden Gamer 2 (Lanjutan) 
No. Pertanyaan Jawaban 
22 Apakah anda merasa kesulitan 
dalam melakukan manajemen 
kekuatan dan kemampuan 
operator? 
Secara umum saya tidak mengalami 
kesulitan untuk melakukan kedua 
jenis manajemen tersebut, karena 
antarmuka yang disediakan mudah 
dipahami dan dipakai. 
23 Apa yang anda suka dan tidak 
suka saat menggunakan base? 
Saya menyukai fungsi pembuatan 
sumber daya yang ada dalam base, 
dan dengan base saya dapat 
berinteraksi dengan operator yang 
saya miliki. Namun, game tidak 
memberikan notifikasi di luar game 
ketika ada operator yang kelelahan. 
24 Bagaimana pendapat anda 
tentang kecepatan produksi 
sumber daya yang dipilih dalam 
base? 
Saya tidak keberatan dengan 
kecepatan produksi sumber daya di 
base, namun  saya tidak suka dengan 
kecepatan pelatihan operator yang 
terlalu lama di base. 
25 Apakah anda merasakan kesulitan 
saat melakukan recruit dan 
headhunt? 
Untuk menggunakan fungsi recruit 
dan headhunt saya tidak ada 
kesulitan, yang membuat saya kesal 
adalah sistem pemberian operator 
yang didapatkan pada saat recruit 
dan headhunt 
26 Apa aspek yang anda suka dan 
tidak suka saat melakukan recruit 
dan headhunt? 
Saya menyukai animasi lempar tas 
yang dimainkan saat melakukan 
headhunt serta desain banner yang 
ada pada headhunt, namun jika HP 
anda pelan, animasi akan menjadi 
lama untuk dimainkan. Untuk recruit, 
tampilan antarmuka menurut saya 
terlalu simpel dan lama waktu 
recruitment terlalu lama dan tidak 
berpengaruh menurut saya.  
27 Apakah ada aspek lain yang anda 
suka atau tidak suka dari 
Arknights? 
Sistem notifikasi dan pengumuman 
in-game sangat informatif dan 
mudah dipahami, dan banyak event 




4.3 Playtesting Bersama Responden Non-Gamer 
Playtesting bersama responden dari kelompok non-gamer oleh penulis dan 
responden dengan memberikan arahan dasar kepada responden, kemudian 
memainkan beberapa level pada kategori story pada mode combat, kemudian 
melakukan manajemen sumber daya di base, serta melakukan manajemen 
operator, recruit dan headhunt tanpa bantuan penulis. Setelah responden selesai 
bermain, penulis mewawancarai responden dengan pertanyaan yang telah 
dirancang, dengan sedikit tambahan jika ada isu spesifik yang ditunjukkan dari 
jawaban responden. Berikut adalah pertanyaan dan jawaban yang diperoleh dari 
sesi playtesting bersama responden kelompok non gamer. 
4.3.1 Responden Non-Gamer 1 
Responden belum pernah memainkan gim tower defense sebelumnya, jarang 
memainkan gim strategi dan gim mobile secara umum, dan lebih sering 
memainkan gim adventure dan role-playing game, terutama Monster Hunter 
World dan Genshin Impact. 
 
Perangkat Pengujian : Oppo A7 (milik penulis) 
Lokasi Pengujian : Kos responden, Jl. Kertoraharjo Dalam no. 10, Malang 
Level Pengujian : 2-4, 3-3 (pilihan responden) 
 
Tabel 4.4 Hasil Wawancara Evaluasi Playtesting Responden Non-Gamer 1 
No. Pertanyaan Jawaban 
1 Apa anda merasa senang 
dalam bermain Arknights? 
Lumayan, saya belum pernah 
bermain game ini namun punya 
sedikit pemahaman tentang 
gamenya. Jadi eksepektasi saya tidak 
terlalu tinggi namun saya masih 
menikmatinya 
2 Saat apa anda merasa senang dan 
tidak senang dalam bermain 
game ini? 
Senang saat bermain di mode 
combat 
3 Apakah anda mengalami 
kesulitan saat menyusun 
komposisi operator untuk 
menghadapi sebuah level? 
Jika saya mengetahui skill dari para 
operator, kemungkinan saya tidak 
akan memiliki kesulitan 
4 Jadi apakah kesulitan yang anda 
hadapi mengenai skill operator? 
Tidak ada, hanya saja jika saya 
mempelajari skill dari operator 
terlebih dahulu maka pada saat 
deploy saya tidak kebingungan. 
5 Komposisi operator apa saja yang 
menurut anda penting atau ideal 
untuk dimiliki? 





Tabel 4.4 Hasil Wawancara Evaluasi Playtesting Responden Non-Gamer 1 
(Lanjutan) 
No. Pertanyaan Jawaban 
6 Jika sebuah class operator 
dilarang untuk diterjunkan, atau 
anda kekurangan/tidak memiliki 
operator dari class tersebut, 
bagaimana cara anda 
mengatasinya? 
Mengambil operator yang tidak 
diperlukan lagi dari field dan 
menurunkan operator yang lebih 
dibutuhkan 
7 Apakah anda mengalami 
kesulitan saat proses 
menerjunkan dan memposisikan 
operator saat level berlangsung? 
Tidak, saya tidak mengalami 
kesulitan 
8 Menurut anda,mana yang lebih 
efektif antara damage tipe 
physical dan damage tipe arts? 
Dua duanya efektif, tergantung dari 
musuh. 
9 Menurut anda,mana yang lebih 
efektif antara operator tipe melee 
dan operator tipe ranged? 
Ranged, karena range dari operator 
jenis ini cukup luas. 
10 Selain lawan bertipe boss,jenis 
lawan apa yang menurut anda 
susah untuk dilawan? 
Lawan dengan pertahanan tinggi, 
butuh dua operator atau lebih untuk 
mengalahkannya. 
11 Sebelum memulai sebuah level, 
seberapa sering anda 
merotasi/mengganti operator 
dalam squad anda? 
Tidak pernah 
12 Dalam sebuah level, seberapa 
sering anda menarik kembali 
operator yang dimiliki? 
Satu sampai dua kali, tergantung 
situasi 
13 Bagaimana pendapat anda 
tentang proses manajemen 
operator saat gameplay 
berlangsung, misal penarikan 
operator atau aktivasi skill? 
Saya tidak mengetahui jika ada 
operator yang skillnya perlu 
diaktifkan secara manual dan saya 
tidak melihat adanya indikator jika 
skill dari operator aktif 
14 Bagaimana pendapat anda 
tentang sistem sanity yang ada 
dalam Arknights? (baik 
penggunaan maupun pengisian) 
Saya tidak melihat atau tidak tahu 
keberadaan sistem tersebut saat 
bermain 
15 Bagaimana pendapat anda 
tentang metode perolehan mata 
uang dalam Arknights? (LMD, 
orundum, origine prime) 
Saya mendapatkan cukup banyak 
LMD, namun saya tidak 
mendapatkan Orundum atau 




Tabel 4.4 Hasil Wawancara Evaluasi Playtesting Responden Non-Gamer 1 
(Lanjutan) 
No. Pertanyaan Jawaban 
16 Bagaimana pendapat anda 
tentang metode perolehan 
growth materials dalam 
Arknights? (battle records dsb.) 
Saya mendapat skor atau bintang 
tertinggi, namun saya tidak mengerti 
cara mendapatkan material yang 
disediakan atau syarat yang 
diperlukan seperti apa 
17 Apakah anda merasa kesulitan 
dalam melakukan manajemen 
kekuatan dan kemampuan 
operator? 
Tidak ada, saya dapat mengetahui 
skill dari operator namun saya perlu 
waktu untuk mengetahui skill 
operator tersebut untuk 
mengoptimalkannya 
18 Apa yang anda suka dan tidak 
suka saat menggunakan base? 
Tidak ada, saya kurang mengetahui 
fungsi dari base namun interaksi 
dengan para operator membuat saya 
senang 
19 Bagaimana pendapat anda 
tentang kecepatan produksi 
sumber daya yang dipilih dalam 
base? 
Saya tidak memperhatikan 
kecepatan produksi dari sumber 
daya 
20 Apakah anda merasakan kesulitan 
saat melakukan recruit dan 
headhunt? 
Tidak ada kesulitan 
21 Apa aspek yang anda sukai dan 
tidak suka saat melakukan recruit 
dan headhunt? 
Di recruit tidak ada keterangan syarat 
apa saja yang diperlukan untuk 
mendapat operator langka 
22 Apakah ada aspek lain yang anda 
suka atau tidak suka dari 
Arknights? 
Keseluruhan Arknights cukup 
menyenangkan untuk dimainkan. 
Namun banyaknya fitur dan banyak 
hal yang perlu dipelajari membuat 
saya tidak tertarik untuk melanjutkan 
bermain 
 
4.3.2 Responden Non-Gamer 2 
Responden belum pernah memainkan gim tower defense sebelumnya, 
namun sering memainkan gim strategi dari subgenre MOBA serta gim role-
playing game secara kasual. 
 
Perangkat Pengujian : Oppo A7 (milik penulis) 
Lokasi Pengujian : Kos responden, Jl. Kertoraharjo Dalam no. 10, Malang 





Tabel 4.5 Hasil Wawancara Evaluasi Playtesting Responden Non-Gamer 2 
No. Pertanyaan Jawaban 
1 Apa anda merasa senang 
dalam bermain Arknights? 
Cukup senang, namun karena saya 
pemain baru, jadi agak bingung 
dalam navigasi menu. 
2 Apa yang membuat anda bingung 
saat bernavigasi pada menu 
game? 
Bagi saya yang merupakan orang 
awam, terlalu banyak fitur yang 
menonjol pada menu dan fitur game, 
serta sebagian besar menu tidak 
memiliki penjelasan yang konkrit, 
sehingga navigasi menjadi sulit untuk 
saya. Saya menginginkan antarmuka 
yang lebih simpel. 
3 Saat apa anda merasa senang dan 
tidak senang dalam bermain 
game ini? 
Saya merasa senang pada saat saya 
dapat menggunakan operator level 
tinggi dalam sebuah level, dan saya 
juga senang saat menghadapi level 
sembari menyusun strategi yang 
berbeda-beda. Namun menurut 
saya, sebagian level terlalu susah 
untuk saya, bahkan ketika 
menggunakan operator level tinggi. 
4 Apakah anda mengalami 
kesulitan saat menyusun 
komposisi operator untuk 
menghadapi sebuah level? 
Saya tidak mengalami kesulitan, 
karena saya terbantu oleh ikon-ikon 
class setiap operator, sehingga saya 
memiliki gambaran dasar tentang 
operator tersebut. 
5 Komposisi operator apa saja yang 
menurut anda penting atau ideal 
untuk dimiliki? 
Setidaknya satu defender, satu medic, 
dan satu specialist. 
6 Jika sebuah class operator 
dilarang untuk diterjunkan, atau 
anda kekurangan/tidak memiliki 
operator dari class tersebut, 
bagaimana cara anda 
mengatasinya? 
Saya akan menyesuaikan squad saya 
dengan jenis musuh yang dihadapi 









Tabel 4.5 Hasil Wawancara Evaluasi Playtesting Responden Non-Gamer 2 
(Lanjutan) 
No. Pertanyaan Jawaban 
7 Apakah anda mengalami 
kesulitan saat proses 
menerjunkan dan memposisikan 
operator saat level berlangsung? 
Saya mengalami sedikit kesulitan 
untuk menerjunkan operator, karena 
saya hanya memiliki sedikit waktu 
untuk memahami jenis musuh yang 
akan dihadapi selama level 
berlangsung, sehingga berpengaruh 
terhadap keputusan saya saat 
menerjunkan dan memposisikan 
operator. 
8 Menurut anda,mana yang lebih 
efektif antara damage tipe 
physical dan damage tipe arts? 
Tergantung kebutuhan dari setiap 
level yang dihadapi, namun untuk 
damage output saya memilih 
physical. 
9 Menurut anda,mana yang lebih 
efektif antara operator tipe melee 
dan operator tipe ranged? 
Melee, karena mereka yang bertugas 
menahan lawan secara umum. 
10 Selain lawan bertipe boss,jenis 
lawan apa yang menurut anda 
susah untuk dilawan? 
Lawan yang membutuhkan serangan 
bertipe spesifik untuk dilemahkan. 
11 Contoh lawan yang dapat 
dilemahkan dengan tipe spesifik? 
Elite caster, yang mana memiliki 
ketahanan arts yang tinggi, sehingga 
lebih efektif jika diserang dengan 
tipe physical 
12 Sebelum memulai sebuah level, 
seberapa sering anda 
merotasi/mengganti operator 
dalam squad anda? 
Sering, karena setiap level 
membutuhkan operator yang 
berbeda-beda. Namun saya cukup 
sering membawa operator level 
tinggi secara umum, sehingga tidak 
banyak operator yang saya ganti. 
13 Dalam sebuah level, seberapa 
sering anda menarik kembali 
operator yang dimiliki? 
Saat gameplay, saya sangat jarang 
menarik kembali operator yang saya 
turunkan, karena jarang ada 
operator yang perlu diganti 
14 Bagaimana pendapat anda 
tentang proses manajemen 
operator saat gameplay 
berlangsung, misal penarikan 
operator atau aktivasi skill? 
Saya cukup terbantu dengan 
sebagian operator yang memiliki 
aktivasi skill secara otomatis. Selain 
itu, penarikan operator dapat 
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(Lanjutan) 
No. Pertanyaan Jawaban 
15 Bagaimana pendapat anda 
tentang sistem sanity yang ada 
dalam Arknights? (baik 
penggunaan maupun pengisian) 
Cukup baik, karena dapat membatasi 
player untuk bermain secra terus-
menerus. Namun menurut saya, 
lama waktu pengisian sanity secara 
otomatis terlalu lama. 
16 Bagaimana pendapat anda 
tentang metode perolehan mata 
uang dalam Arknights? (LMD, 
orundum, origine prime) 
LMD dan orundum mudah untuk 
didapatkan, namun originite prime 
sangat susah untuk didapatkan, 
berhubung originite hanya dapat 
diperoleh sekali dalam setiap level. 
17 Bagaimana pendapat anda 
tentang metode perolehan 
growth materials dalam 
Arknights? (battle records dsb.) 
Menurut saya cukup wajar, karena 
jika material terlalu mudah untuk 
didapatkan, maka game akan terasa 
terlalu mudah. 
18 Apakah anda merasa kesulitan 
dalam melakukan manajemen 
kekuatan dan kemampuan 
operator? 
Saya tidak mengalami kesulitan, 
karena tampilan antarmuka dalam 
manajemen cukup membantu. Yang 
sulit adalah menyusun prioritas 
operator mana yang diperkuat 
terlebih dahulu. 
19 Apa yang anda suka dan tidak 
suka saat menggunakan base? 
Saya menyukai antarmuka yang 
disajikan dalam base, serta 
berinteraksi dengan operator. Sejauh 
ini saya tidak ada komplain. 
20 Bagaimana pendapat anda 
tentang kecepatan produksi 
sumber daya yang dipilih dalam 
base? 
Menurut saya cukup wajar, karena 
dapat diambil sewaktu-waktu saat 
bermain kembali. 
21 Apakah anda merasakan kesulitan 
saat melakukan recruit dan 
headhunt? 
Tidak ada kesulitan yang saya hadapi 
saat menggunakan fungsi recruit dan 
headhunt. 
22 Apa aspek yang anda sukai dan 
tidak suka saat melakukan recruit 
dan headhunt? 
Untuk headhunt, saya kurang 
menyukai banyaknya jumlah sumber 
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No. Pertanyaan Jawaban 
23 Apakah ada aspek lain yang anda 
suka atau tidak suka dari 
Arknights? 
Terlau banyak tombol yang 
berserakan pada antarmuka menu. 
Namun, secara umum antarmuka 
yang disajikan dapat menarik 
perhatian dengan mudah, dan 








BAB 5 ANALISIS DAN REKOMENDASI 
 
 
Bab ini menyajikan analisis yang dilakukan berdasarkan hasil wawancara 
evaluasi playtesting yang telah dilakukan pada bab 4, serta memberikan 
rekomendasi terhadap Arknights berdasarkan hasil analisis yang telah 
didapatkan. Pada tahap pertama, jawaban dari wawancara yang telah dilakukan 
diidentifikasi dan dikelompokkan berdasarkan aspek yang ada pada MDA 
Framework (subbab 2.7). Selanjutnya, jawaban tersebut akan dianalisis sesuai 
aspek MDA Framework dan Formal Elements of Play (subbab 2.6) yang telah 
diidentifikasi, dan saran perbaikan akan dituliskan sesuai dengan kebutuhan 
aspek tersebut. Akhirnya, rekomendasi secara umum akan dituliskan dan 
dikelompokkan dengan basis MDA Framework dan Formal Elements of Play 
sesuai hasil analisis dan saran perbaikan yang telah diberikan. Hasil rekomendasi 
ini diharapkan dapat menjadi acuan untuk membuat gim Arknights lebih menarik 
untuk pemain dari sisi gameplay.  
5.1 Analisis Hasil Playtesting Mandiri 
Analisis Tabel 5.1 merupakan analisis dari jawaban yang diperoleh dari hasil 
wawancara evaluasi playtesting yang dilakukan secara mandiri oleh penulis 
(Subbab 4.1). 
Tabel 5.1 Analisis Hasil Wawancara Evaluasi Playtesting Mandiri 








1 Pada jawaban no. 1, 
pemain merasa cukup 
senang, karena pemain 
jarang memainkan 
game yang serupa dan 













Tabel 5.1 Analisis Hasil Wawancara Evaluasi Playtesting Mandiri (Lanjutan)  








2 Pada jawaban no. 2, 
pemain merasa tidak 
senang ketika musuh 
secara tidak terduga 
mengalahkan operator 
milik pemain tanpa 
perlawanan, serta 
ketika pemain tidak 
mendapatkan sumber 
daya yang diinginkan. 
Aesthetics 
(Challenge) 










3 Berdasarkan jawaban 
no. 2 dan 3, ada 
beberapa jenis lawan, 
kebanyakan bertipe 
boss, yang dapat 
menyerang operator 
dari jarak jauh secara 
acak, sehingga pemain 
tidak dapat mengetahui 
secara langsung siapa 
operator yang akan 
diserang oleh lawan 
tersebut. 










4 Berdasarkan jawaban 
no. 4, pemain telah 
memiliki komposisi 
andalan untuk sebagian 





Dynamics Resources Memberikan indeks 
lawan yang akan 
dihadapi sebelum 
memasuki level 
5 Berdasarkan jawaban no. 
5, pemain umumnya 
mengandalkan 1-2 
Medic, 1-2 Caster, 1-2 
Defender, dan 1-2 Guard 
dengan jangkauan 
panjang 
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6 Pada jawaban no. 6, 
pemain menyebutkan 
SilverAsh (guard), 
Eyjafjalla (caster), dan 
Ptilopsis (medic) sebagai 
operator andalan, 
dengan basis 
kemampuan yang unik. 




7 Berdasarkan jawaban 
no. 7, jika sebuah class 




menggunakan class lain 
dengan kekuatan yang 




kemampuan yang mirip. 
Dynamics Procedures Menerapkan 
kekuatan atau 
kemampuan yang 






8 Berdasarkan jawaban 
no. 8,  terkadang jari 
pemain selip atau 
pemain lupa untuk 
memposisikan operator 
ke arah yang diinginkan, 
sehingga operator 
menghadap ke arah 
yang salah atau 
operator tidak jadi 
diterjunkan. 
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9 Pada jawaban no. 9,  
pemain menyatakan 
damage tipe arts lebih 
kuat dan efektif untuk 
melawan musuh tingkat 
tinggi, namun umumnya 
operator dengan 
damage tipe arts rentan 
dibunuh lawan dan 
umumnya tidak 
memiliki banyak tempat 
untuk diposisikan. 




tipe damage arts. 
10 Pada jawaban no. 10, 
pemain menyatakan 
bahwa kebanyakan 
operator tipe ranged 
rentan dibunuh oleh 
lawan dan tidak 
memiliki banyak tempat 
untuk diposisikan. 
Selain itu, kebanyakan 
level challenge mode 
tidak memperbolehkan 
untuk menerjunkan 
operator tipe ranged. 
Dan akhirnya, banyak 
operator melee yang 
memiliki kemampuan 
yang setara atau mirip 
dengan operator 
ranged. 
Mechanics Rules Memberikan 
pertahanan lebih 
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11 Menurut pemain pada 
jawaban no. 11, ada 
sebagian jenis lawan 
yang memiliki 
kemampuan regenerasi 
darah, serta ada lawan 
dengan tipe ‘possessed’, 
yakni lawan yang akan 





dengan sangat cepat 
dan memiliki kekuatan 
besar. 
Mechanics Rules Mengurangi 
kecepatan 
regenerasi darah 







dari musuh dengan 
tipe  possessed. 
12 Sesuai dengan jawaban 
no. 12, pemain jarang 
mengganti operator 
dalam sebuah squad, 
karena pemain telah 
memiliki squad andalan. 
Pemain hanya 
mengganti beberapa 
operator saja untuk 
menghadapi beberapa 
lawan spesifik. 
Dynamics Procedures Memberikan 
peringatan kepada 
pemain tentang 
susunan squad dan 
jenis lawan yang 
akan dihadapi. 
13 Pada jawaban no. 13, 
pemain jarang menarik 
operator yang 
diterjunkan dalam satu 
level, biasanya hanya 
untuk mengganti 
operator vanguard 
dengan operator guard, 
atau jika salah satu 
operator berisiko mati. 
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14 Pada jawaban no. 14, 





bertarung, misal saat 
operator menghadapi 
serangan cepat atau 
serangan ramai. 






15 Menurut pemain pada 
jawaban no. 15, 
pengisian sanity secara 
otomatis terlalu pelan, 
dan sumber daya untuk 
mengisi sanity secara 
manual cukup susah 
untuk didapatkan. 
Selain itu, beberapa 
level memakan terlalu 
banyak sanity, sehingga 
















16 Menurut pemain pada 
jawaban no. 16, 
Originite Prime sangat 
susah didapatkan, 
karena hanya dapat 
diperoleh setiap kali 
menyelesaikan sebuah 
level untuk pertama 
kali, dan saat ini pemain 
telah menyelesaikan 
hampir semua level 
yang ada. 
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17 Menurut pemain pada 
jawaban no. 17, 
sebagian kecil material 
sangat susah dan tidak 
pasti untuk didapatkan, 
meskipun tertera 
sebagai material dengan 
kelangkaan menengah. 
Mechanics Resources Memodifikasi 
probabilitas dari 






18 Menurut pemain pada 
jawaban no. 18, Loxic 
Kohl, RMA-12 dan 
Integrated Device 









19 Menurut pemain pada 
jawaban no. 19, Carbon 














sumber daya lain. 
20 Pada jawaban no. 20, 
pemain terkadang lupa 












jika sumber daya 
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21 Menurut pemain pada 
jawaban no. 21, produksi 
orundum dalam base 
kurang efisien karena 
membutuhkan sumber 








22 Menurut pemain pada 
jawaban no. 21, game 
tidak memberikan 
notifikasi di luar aplikasi 
ketika produksi sumber 
daya terhenti atau 
operator mengalami 
kelelahan. 
Mechanics Procedures Memberikan 
notifikasi di luar 
aplikasi ketika 
produksi sumber 




23 Menurut pemain pada 
jawaban no. 22, ketika 
kapasitas sumber daya 
yang dapat diproduksi, 
penuh dan belum 
diambil, maka proses 
produksi akan 
dihentikan, dan tidak 
ada notifikasi di luar 
aplikasi mengenai hal 
tersebut. 
Mechanics Procedures Memberikan 
notifikasi di luar 
aplikasi ketika 
produksi sumber 
daya terhenti  




kedua fitur tersebut. 
Aesthetics 
(Discovery) 
Procedures Tidak ada 




yang akan didapatkan 
dalam proses recruit. 












Tabel 5.1 Analisis Hasil Wawancara Evaluasi Playtesting Mandiri (Lanjutan) 












yang diperlukan pada 








27 Pada jawaban no. 24, 
pemain menyukai cerita 
yang terkandung dalam 
Arknights, serta 
banyaknya informasi 





Objectives Tidak ada 
 
Analisis yang dilakukan pada hasil wawancara evaluasi playtesting mandiri 
(Tabel 5.1) menunjukkan bahwa pemain mengalami permasalahan utama pada 
komponen dynamics dan mechanics. Pada kasus ini, pemain mengalami masalah 
pada aspek dynamics saat melakukan manajemen operator di dalam dan di luar 
gameplay, baik karena faktor dalam gameplay (misal karena serangan musuh 
atau keadaan operator saat gameplay) maupun faktor di luar gameplay (misal 
karena jari pemain selip atau pemain lupa melakukan suatu tindakan). 
Sementara itu, pemain mengalami masalah pada aspek mechanics pada elemen 
yang berhubungan dengan perolehan dan penggunaan sumber daya yang 
tersedia, misal perolehan originite prime dan material tingkat atas, dan 
penggunaan orundum untuk headhunt. 
5.2 Analisis Hasil Playtesting Responden Gamer 
Analisis Tabel 5.2 dan Tabel 5.3 merupakan analisis dari jawaban yang 
diperoleh dari hasil wawancara evaluasi playtesting yang dilakukan bersama 
dengan responden kelompok gamer yang telah ditunjuk oleh penulis (Subbab 







5.2.1 Responden Gamer 1 
Tabel 5.2 Analisis Hasil Wawancara Evaluasi Playtesting Responden Gamer 1 















Players Tidak ada 
2 Menurut jawaban 
no. 2, pemain 









petunjuk pada proses 
headhunt dan recruit 
3 Pada jawaban no. 2 
dan 3, pemain 
merasa senang 
ketika menghadapi 




tinggi namun masih 
susah diselesaikan, 





Outcome Tidak ada 
4 Pada jawaban no. 2 




karena pemain telah 
memahami cara 
komposisi dari game 
serupa 
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5 Berdasarkan jawaban 
no. 5, pemain 
umumnya 
mengandalkan 2 
Defender, 1 Caster, 1 
Sniper, 2 Vanguard, 1 
Medic 
Mechanics Resources Tidak ada 
6 Pada jawaban no. 6, 
pemain 
menyebutkan Blaze 





bersifat universal dan 
serbaguna dalam 
berbagai situasi. 
Dynamics Procedures Memperkenalkan 
operator dengan 
kemampuan serupa. 
7 Berdasarkan jawaban 






lain, misal ada lawan 
yang tidak dapat 
ditahan dan class 




ranged yang dapat 
menyerang secara 
efektif. 
Dynamics Procedures Menerapkan 
kekuatan atau 
kemampuan yang 
setara atau mirip dari 
operator-operator 
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8 Berdasarkan jawaban 







Mechanics Procedures Tidak ada 
9 Pada jawaban no. 9,  
pemain menyatakan 
baik tipe damage 




physical tinggi atau 
pertahanan arts 
tinggi, sehingga 
keduanya wajib ada. 
Mechanics Resources Tidak ada 
10 Menurut jawaban 
no. 10, operator 
ranged lebih efektif, 
karena mereka dapat 
menyerang lawan-
lawan yang tidak 
dapat diserang oleh 
operator melee 












disaat mati atau tidak 
dapat ditahan 
operator 
Dynamics Conflict Mengurangi damage 
yang dihasilkan oleh 
lawan yang meledak 
disaat mati, dan 
mengurangi 
kecepatan atau darah 
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12 Sesuai dengan 
jawaban no. 12, 
pemain cukup sering 
merotasi susunan 
squad, karena setiap 
level memiliki indeks 




lawan yang akan 
dihadapi 
Dynamics Procedures Tidak ada 
13 Sesuai dengan 
jawaban no. 13, 








yang lebih kuat 
dan/atau posisi yang 
berbeda 
Dynamics Conflict Tidak ada 
14 Menurut jawaban 
no. 14, pemain 
menarik operator 
pada saat gelombang 
musuh selanjutnya 
datang atau pada 
saat musuh muncul 
dari posisi yang 
belum di-cover 
sebelumnya. 
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15 Pada jawaban no. 15, 
pemain menyatakan 
bahwa manajemen 
operator pada saat 
gameplay cukup 
penting, terutama 




dikalahkan atau tidak 
Dynamics Conflict Memberikan 
petunjuk kepada 
pemain tentang 
timing aktivasi skill 
yang optimal 
16 Pada jawaban no. 15, 
pemain menyatakan 
bahwa sistem sanity 
saat ini cukup bagus, 
karena dapat 
membatasi seberapa 
lama pemain dapat 
bermain secara 
terus-menerus 
Mechanics Resources Tidak ada 
17 Pada jawaban no. 17, 
pemain mengalami 
kesulitan memperoleh 
originite prime karena 
hanya dapat diperoleh 
melalui 
menyelesaikan level . 
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rate sebagian growth 
materials. 
19 Pada jawaban no. 19, 
pemain kesulitan 
mendapatkan 
material tier 5, karena 
membutuhkan 
gabungan material 
tier 4 untuk 
diproduksi, yang 
mana sudah cukup 






material tier 4 





20 Menurut pemain 
pada jawaban no. 20, 
orirock paling mudah 
didapatkan, karena 
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22 Pada jawaban no. 22, 
pemain menyukai 
animasi operator 
ketika di dalam base, 
karena pemain jarang 
melihat hal serupa. 
Pemain tidak memiliki 
hal yang tidak disukai 
Aesthetics 
(Sensation) 
Outcome Tidak ada 
23 Pada jawaban no. 22, 
pemain merasa 
kecepatan produksi 
dalam base sudah 
cukup baik, karena 
sumber daya yang 
didapatkan dari base 
umumnya lebih dari 
cukup untuk 
kebutuhan upgrade  
Dynamics Resources Tidak ada 
24 Pada jawaban no. 24, 
pemain mengalami 
kesulitan pada proses 
recruitment karena 
pemain tidak 
mengetahui tag apa 
yang dapat merekrut 
operator yang bagus 
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25 Pada jawaban no. 25, 
pemain memiliki 
keterbatasan sumber 
daya yang dibutuhkan 
untuk melakukan 
headhunt 
Mechanics Resources Mengurangi jumlah 
sumber daya yang 
diperlukan untuk 
melakukan headhunt. 
26 Pada jawaban no. 26, 
pemain menyukai 
sistem challenge 
yang ada pada setiap 
level, karena pemain 
dapat menantang diri 
sendiri menghadapi 




Conflict Tidak ada 
 
Analisis yang dilakukan pada hasil evaluasi playtesting bersama responden 
gamer 1 (Tabel 5.2) menunjukkan bahwa pemain mengalami permasalahan 
utama pada komponen dynamics dan mechanics. Pada kasus ini, pemain 
mengalami masalah pada aspek dynamics saat melakukan manajemen operator 
di dalam gameplay, terutama saat menghadapi musuh dalam jumlah banyak 
atau saat membaca pergerakan lawan. Sementara itu, pemain mengalami 
masalah pada aspek mechanics pada elemen yang berhubungan dengan 











5.2.2 Responden Gamer 2 
Tabel 5.3 Analisis Hasil Wawancara Evaluasi Playtesting Responden Gamer 2 








1 Pada jawaban no. 1, 
pemain menyukai 
Arknights karena 
menantang dan memiliki 
cerita yang bagus, serta 




Objectives Tidak ada 
2 Pada jawaban no. 2, 
pemain tidak menyukai 
kurangnya fitur untuk 
mengumpulkan sumber 
daya pada menu misi 
harian dan mingguan.  
Aesthetics 
(Sensation) 
Procedures Menambahkan fitur 
yang telah 
diusulkan pemain. 
3 Pada jawaban no. 2 dan 
3, pemain meminta 
adanya beberapa fitur 
tambahan pada game, 
seperti pilihan untuk 
mengumpulkan sumber 
daya secara otomatis dari 
misi harian dan 
mingguan, lalu pilihan 
operator favorit, dan 
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komposisi karakter yang 
dimiliki, kemudian 
pemain bermain lagi 
dengan menyesuaikan 
dengan lawan yang telah 
dihadapi, sehingga 
pemain biasanya 
bermain dua kali dalam 
satu level 
Dynamics Procedures Memberikan indeks 
lawan yang akan 
dihadapi sebelum 
memasuki level 
5 Berdasarkan jawaban no. 
5, pemain umumnya 
mengandalkan  Vanguard 
yang dapat menyuplai DP 
dengan cepat wajib untuk 
dibawa, kemudian 1 
defender yang memiliki 
kemampuan mengobati 
operator lain,  satu medic 
yang dapat mengobati 
lebih dari satu operator, 
satu sniper, satu caster, 1 
guard dengan jangkauan 
jauh, 1 guard yang dapat 
menyerang lebih dari 
satu musuh, dan satu 
specialist untuk berjaga-
jaga 
Mechanics Resources Tidak ada 
6 Pada jawaban no. 6, 
pemain menyebutkan 
Bagpipe (vanguard), 




dengan basis kekuatan 
dan kecepatan serangan. 








Tabel 5.3 Analisis Hasil Wawancara Evaluasi Playtesting Responden Gamer 2 
(Lanjutan) 








7 Berdasarkan jawaban 
no. 7, jika sebuah class 




alternatif sususan squad 
yang dapat mencukupi 
kekurangan class yang 
dilarang/kekurangan 
Mechanics Procedures Menerapkan 
kekuatan atau 
kemampuan yang 






8 Sesuai dengan jawaban 
no. 8, Layar HP milik 




Dynamics Boundaries Menambahkan 
pengaturan 
sensitivitas layar. 
9 Menurut jawaban no. 9, 
damage tipe  physical 
lebih efektif, karena 
lawan-lawan di level yang 
lebih tinggi memiliki 
ketahanan lebih tinggi 
terhadap serangan arts. 





10 Menurut jawaban no. 9 
dan 10, serangan dengan 
tipe damage physical 
lebih mudah untuk 
disinergikan 
dibandingkan dengan tipe 
damage arts. 





tipe damage arts 
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11 Menurut jawaban no. 11, 
operator tipe melee lebih 
efektif, karena sebagian 
operator melee dapat 
melakukan kemampuan 
yang sama dengan 
operator ranged, 
sedangkan kebanyakan 
operator ranged tidak 
dapat melakukan 
kemampuan yang sama 
dengan operator melee. 
Selain itu, class melee 
terdiri dari vanguard, 
yang mana merupakan 
satu-satunya cara untuk 
menambah DP secara 
cepat 













12 Menurut jawaban no. 12, 
lawan jenis wraith susah 
untuk dilawan, karena 
tidak dapat ditahan oleh 






13 Pada jawaban no. 13, 
pemain jarang mengganti 
susunan squad, karena 
pemain sudah memiliki 
squad andalan. 
Dynamics Resources Memberikan 
peringatan kepada 
pemain tentang 
susunan squad dan 
jenis lawan yang 
akan dihadapi. 
14 Sesuai dengan jawaban 
no. 14, pemain sering 
menarik kembali 
operator, tergantung 
situasi yang dihadapi 
selama bermain serta 
kemampuan yang 
dimiliki oleh operator. 
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15 Menurut jawaban no. 15, 
sebagian operator 
memiliki waktu aktivasi 
skill yang lama jika 
dibiarkan berada di 
dalam level tersebut, 
namun hampir penuh 
ketika diterjunkan 
pertama kali, yang mana 
berpengaruh terhadap 
keputusan dan gaya 
bermain. 
Mechanics Conflict Mengurangi waktu 
aktivasi yang 
dibutuhkan untuk 






16 Pada jawaban no. 16, 
pemain kesulitan 
melakukan manajemen 
operator dalam gameplay 
saat  menggunakan HP, 
namun sama sekali tidak 
mengalami kesulitan 
menggunakan emulator 
di laptop milik pemain. 
Dynamics Boundaries Menambahkan 
pengaturan 
sensitivitas layar. 
17 Menurut pemain pada 
jawaban no. 17,  sanity 
terlalu cepat untuk 
dihabiskan dan sebagian 
level memiliki kebutuhan 
sanity yang tinggi, 
sehingga game terasa 
terlalu singkat untuk 
dimainkan. Menunggu 
sanity terisi juga 
membutuhkan waktu 
cukup lama. 
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18 Menurut pemain pada 
jawaban no. 18,  originite 
prime sangat sulit 
diperoleh  karena hanya 
dapat diperoleh dari 
menyelesaikan level 
untuk pertama kali jika 
ingin menghindari 
pembelian dengan uang 
nyata, dan jumlah level 
yang ada saat ini agak 
kurang jika tidak ada 
event yang berlangsung. 




19 Menurut pemain pada 
jawaban no. 19,  material 
tingkat tinggi umumnya 









20 Menurut pemain pada 
jawaban no. 20,  
Integrated Device dan 
Optimized Device sangat 
susah didapatkan dan 
memakan waktu, karena 
Integrated Device hanya 
tersedia pada level-level 










21 Menurut pemain pada 
jawaban no. 21, orirock 
paling mudah 
didapatkan, karena 
banyak level yang 
menyediakan material 
ini 
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22 Pada jawaban no. 22, 





karena antarmuka yang 
disediakan mudah 
dipahami dan dipakai. 
Aesthetics 
(Sensation) 
Resources Tidak ada 
23 Menurut pemain pada 
jawaban no. 23,  game 
tidak memberikan 
notifikasi di luar game 
ketika ada operator yang 
kelelahan di dalam base. 
Dynamics Procedures Memberikan 





24 Pada jawaban no. 24,  
pemain tidak suka 
dengan kecepatan 
pelatihan operator yang 
terlalu lama di base 
Dynamics Procedures Mempercepat 
waktu pelatihan 
operator di base. 
25 Pada jawaban no. 25, 
pemain kesal dengan 
sistem pemberian 
operator yang didapatkan 







operator pada saat 
recruit dan 
headhunt. 
26 Menurut pemain pada 
jawaban no. 26, tampilan 
antarmuka menu recruit 
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27 Menurut pemain pada 
jawaban no. 26, waktu 
recruitment dirasa terlalu 
lama dan tidak 
berpengaruh pada proses 
recruit. 





dengan lama waktu 
proses recruit. 
28 Menurut pemain pada 
jawaban no. 27, Sistem 
notifikasi dan 
pengumuman in-game 




Resources Tidak ada 
 
Analisis yang dilakukan pada hasil evaluasi playtesting bersama responden 
gamer 2 (Tabel 5.3) menunjukkan bahwa pemain mengalami permasalahan 
utama pada komponen aesthetics dan mechanics. Pada kasus ini, pemain merasa 
fitur-fitur dan antarmuka pada game dapat dikebangkan lebih lanjut untuk 
meningkatkan daya tarik pada aspek aesthetics dengan menambahkan fitur yang 
telah diusulkan oleh pemain, serta mengubah kecepatan beberapa prosedur 
yang membutuhkan waktu lama, misal proses recruit dan pelatihan operator di 
base. Sementara itu, pemain mengalami masalah pada aspek mechanics pada 
elemen yang berhubungan dengan perolehan dan penggunaan sumber daya 
yang tersedia, terutama sebagian growth material yang hanya dapat diperoleh 
dalam level boss, serta penggunaan sebagian kecil kemampuan yang dimiliki oleh 
operator yang memerlukan waktu lama untuk diaktifkan. 
5.3 Analisis Hasil Playtesting Responden Non-Gamer 
Analisis Tabel 5.4 dan Tabel 5.5 merupakan analisis dari jawaban yang 
diperoleh dari hasil wawancara evaluasi playtesting yang dilakukan bersama 
dengan responden kelompok non-gamer yang telah ditunjuk oleh penulis 





5.3.1 Responden Non-Gamer 1 
Tabel 5.4 Analisis Hasil Wawancara Evaluasi Playtesting Responden Non-Gamer 
1 








1 Menurut pemain pada 
jawaban no. 1, pemain 
belum pernah 
bermain game ini 




tidak terlalu tinggi 




Players Tidak ada 
2 Pada jawaban no. 2, 
pemain merasa 
senang saat bermain 
di mode combat 
Aesthetics 
(Sensation) 
Conflict Tidak ada 
3 Menurut jawaban no. 
3, pemain tidak 
mengetahui secara 
pasti skill yang dimiliki 
oleh setiap operator. 
Aesthetics 
(Discovery) 
Procedures Memberikan panduan 
tentang skill yang 
digunakan oleh 
operator di luar 
manajemen operator. 
4 Menurut jawaban no. 3 
dan 4, pemain tidak 
sempat mempelajari 
skill yang dimiliki oleh 
setiap operator. 
Dynamics Procedures Memberikan panduan 
tentang skill yang 
digunakan oleh 
operator di luar 
manajemen operator. 
5 Berdasarkan jawaban 
no. 5, pemain 
umumnya 
mengandalkan  Medic 
dan operator dengan 
kekuatan besar 
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6 Berdasarkan jawaban 
no. 6, jika sebuah class 




operator yang tidak 
diperlukan lagi dari 
field dan menurunkan 
operator yang lebih 
dibutuhkan 
Dynamics Procedures Tidak ada 
7 Berdasarkan jawaban 






Dynamics Procedures Tidak ada 
8 Pada jawaban no. 8,  
pemain menyatakan 




Dynamics Procedures Tidak ada 
9 Menurut jawaban no. 
9, operator tipe ranged 
lebih efektif, karena 
memiliki jangkauan 
yang lebih luas. 




10 Berdasarkan jawaban 
no. 10, pemain 
kesulitan melawan 
lawan dengan 
pertahanan tinggi, dan 
pemain membutuhkan 
dua operator atau 
lebih untuk 
mengalahkannya. 
Dynamics Conflict Menambah kekuatan 
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11 Berdasarkan jawaban 
no. 11, pemain tidak 
pernah melakukan 
rotasi squad 
Dynamics Procedures Memberikan 
peringatan kepada 
pemain tentang 
susunan squad dan 
jenis lawan yang akan 
dihadapi. 
12 Berdasarkan jawaban 
no. 12, pemain hanya 
melakukan satu 
sampai dua kali 
pencabutan operator, 
tergantung situasi 
Dynamics Procedures Tidak ada 
13 Pada jawaban no. 13, 
pemain tidak 
mengetahui jika ada 
operator yang skill-nya 
perlu diaktifkan secara 
manual dan pemain 
tidak melihat adanya 
indikator jika skill dari 
operator aktif 
Dynamics Procedures Memberikan 
peringatan/notifikasi 
saat gameplay jika 
skill operator siap 
untuk digunakan, 
atau memperbesar 
tanda indikator yang 
sudah ada. 
14 Pada jawaban no. 14, 
pemain tidak melihat 
atau tidak tahu 
keberadaan sistem 
sanity saat bermain 
Aesthetics 
(Discovery) 
Resources Memberikan petunjuk 
tentang kapasitas 
sanity yang digunakan 
saat bermain 
15 Sesuai dengan jawaban 
no. 15, pemain tidak 
mendapatkan Orundum 
atau Originite Prime 
saat bermain 
Mechanics Resources Memperbanyak 
metode untuk 
mendapatkan 
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16 Sesuai dengan jawaban 
no. 16, pemain 
mendapat skor 
tertinggi, namun 
pemain tidak mengerti 
cara mendapatkan 
material yang 
disediakan atau syarat 
yang diperlukan seperti 
apa 
Mechanics Resources Menampilkan dengan 
lebih jelas material 
yang tersedia dalam 




17 Berdasarkan dari 
jawaban no. 17, 
pemain perlu waktu 




Mechanics Procedures Memberikan panduan 
tentang skill yang 
digunakan oleh 
operator di luar 
manajemen operator. 
18 Berdasarkan dari 
jawaban no. 18, 
pemain kurang 






untuk pemain saat 
menggunakan base. 
19 Berdasarkan dari 




dari sumber daya 
Dynamics Rules Menampilkan 
kecepatan produksi 
sumber daya dalam 
base. 
20 Berdasarkan dari 
jawaban no. 20, 
pemain tidak 
mengalami kesulitan 
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21 Menurut pemain pada 
jawaban no. 21, pada 
menu recruit tidak ada 
keterangan syarat apa 





Outcome Memberikan petunjuk 
mengenai kombinasi 
tag/filter yang dapat 
digabungkan pada 
proses recruit. 
22 Pemain mengeluh pada 
jawaban no. 22 bahwa 
ada terlalu banyak fitur 
dan banyak hal yang 










Analisis yang dilakukan pada hasil evaluasi playtesting bersama responden 
non-gamer 1 (Tabel 5.4) menunjukkan bahwa pemain mengalami permasalahan 
utama pada komponen aesthetics dan mechanics. Pada aspek aesthetics, pemain 
kurang dapat memahami sebagian besar fungsi yang ada pada game, dan 
kekurangan informasi mengenai apa saja yang dapat dilakukan oleh para 
operator. Sementara itu, dari sisi mechanics, pemain kesulitan memahami cara 
memperoleh sumber daya yang tersedia. 
5.3.2 Responden Non-Gamer 2 
Tabel 5.5 Analisis Hasil Wawancara Evaluasi Playtesting Responden Non-Gamer 
2 








1 Pada jawaban no. 1, 






penjelasan pada menu 
dan fitur yang ada 
pada antarmuka, misal 
dengan cara menahan 
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2 Menurut pemain pada 
jawaban no. 1 dan 2, 
terlalu banyak fitur 
yang menonjol pada 
antarmuka game, 
serta sebagian besar 
menu tidak memiliki 
penjelasan yang 
konkrit, sehingga 





penjelasan pada menu 
dan fitur yang ada 
pada antarmuka, misal 
dengan cara menahan 
tombol pada menu. 
3 Menurut pemain 
pada jawaban no. 3, 
sebagian level terlalu 
susah untuk saya, 
bahkan ketika 
menggunakan 
operator level tinggi. 
Aesthetics 
(Challenge) 
Outcome Tidak ada, karena 
bergantung pada 
strategi yang 
digunakan oleh pemain 
juga. 









Resources Tidak ada. 
5 Berdasarkan jawaban 




defender, satu medic, 
dan satu specialist. 
Mechanics Resources Membuat 
menu/daftar/petunjuk 
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6 Berdasarkan jawaban 






squad sesuai dengan 





Dynamics Procedures Tidak ada 
7 Menurut pemain pada 






memiliki sedikit waktu 
untuk memahami 
jenis musuh yang akan 
dihadapi selama level 
berlangsung. 
Dynamics Procedures Memberikan indeks 
lawan yang akan 
dihadapi sebelum 
memasuki level, atau 
mengurangi kecepatan 
pergerakan awal lawan 
yang dihadapi. 
8 Menurut jawaban no. 
8, operator dengan 
tipe damage physical 
lebih efektif dari segi 
kekuatan.  
Mechanics Rules Menambahkan 
operator dengan tipe 
damage arts yang 
memiliki kekuatan 
setara dengan 
operator dengan tipe 
damage physical.  
9 Menurut jawaban no. 
9, operator melee 
lebih efektif, karena 
mereka yang 
bertugas menahan 
lawan secara umum. 
Mechanics Rules Tidak ada, karena 
hanya operator melee 
yang dapat diletakkan 
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Dynamics Conflict Memberi petunjuk 
serangan jenis apa 
yang dibutuhkan untuk 
mengalahkan lawan 
tersebut. 




caster, yang mana 
memiliki ketahanan 




serangan jenis apa 
yang dibutuhkan untuk 
mengalahkan lawan 
tersebut. 
12 Berdasarkan jawaban 
no. 12, pemain sering 
melakukan rotasi 




Dynamics Procedures Tidak ada 
13 Berdasarkan jawaban 





jarang ada operator 
yang perlu diganti 
Dynamics Procedures Tidak ada 
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15 Menurut pemain 





Mechanics Recources Mempercepat waktu 
pengisian sanity secara 
otomatis. 
16 Menurut jawaban no. 
16, originite prime 
sangat susah untuk 
didapatkan, 
berhubung originite 
hanya dapat diperoleh 
sekali dalam setiap 
level. 




17 Menurut jawaban 
no. 17, pemain  
merasa metode 
perolehan growth 
materials saat ini 
cukup wajar, karena 
jika material terlalu 
mudah untuk 
didapatkan, maka 





18 Menurut jawaban no. 
18, pemain kesulitan 
menyusun prioritas 
operator mana yang 
diperkuat terlebih 
dahulu. 
Dynamics Resources Membuat 
menu/daftar/petunjuk 
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19 Pada jawaban no. 19, 
pemain menyukai 
antarmuka yang 
disajikan dalam base, 
serta berinteraksi 
dengan operator. 
Pemain tidak memiliki 




Procedures Tidak ada 
20 Menurut jawaban 
no. 20, pemain  
merasa kecepatan 
produksi sumber 
daya dalam base 















Procedures Tidak ada 
22 Menurut jawaban no. 
22, pemain kurang 
menyukai banyaknya 
jumlah sumber daya 





sumber daya yang 
diperlukan untuk 
melakukan headhunt. 
23 Menurut jawaban no. 
23, terlalu banyak 
tombol yang 
berserakan pada 
antarmuka menu.  
Aesthetics 
(Sensation) 
Procedures Menata kembali 
tombol-tombol yang 






Analisis yang dilakukan pada hasil evaluasi playtesting bersama responden 
non-gamer 2 (Tabel 5.5) menunjukkan bahwa pemain mengalami permasalahan 
utama pada komponen aesthetics dan dynamics. Pada aspek aesthetics, pemain 
kurang nyaman dengan antarmuka yang disajikan dalam gim, namun masih 
dapat menggunakannya dengan baik. Sementara itu, dari sisi dynamics, pemain 
merasa tempo gameplay (misal kedatangan musuh) terlalu cepat untuk dihadapi, 
serta sedikit kesulitan untuk menyusun daftar prioritas operator. Yang unik dari 
analisis ini adalah responden ini merupakan satu-satunya responden yang tidak 
mempermasalahkan mengenai perolehan sumber daya. 
5.4 Rekomendasi 
Berdasarkan hasil dari analisis hasil wawancara playtesting, permasalahan 
yang terdapat pada gameplay Arknights dapat dipilah dan dikelompokkan 
menjadi beberapa jenis sesuai dengan aspek MDA Framework. Hasil 
pengelompokan pemasalahan yang dialami oleh responden sesuai dengan hasil 
wawancara yang telah dilakukan dapat digambarkan menggunakan grafik yang 





Gambar 5.1 Grafik Kategori Permasalahan Sesuai Dengan Aspek MDA 
Framework 
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Gambar 5.3 Grafik Kategori Permasalahan Dari Aspek Dynamics 
 
Gambar 5.4 Grafik Kategori Permasalahan Dari Aspek Mechanics 
 
Setelah hasil dari analisis hasil wawancara diperoleh dan dikelompokkan, 
langkah selanjutnya adalah membentuk rekomendasi terhadap gameplay sesuai 
saran perbaikan yang telah dituliskan pada bagian analisis hasil wawancara, baik 
dari hasil playtesting mandiri, hasil playtesting bersama responden gamer, 
maupun hasil playtesting bersama responden non-gamer. Rekomendasi ini 
dikelompokkan sesuai dengan elemen-elemen yang terdapat pada Formal 
Elements of Play untuk memudahkan pemahaman struktural dari komponen-
komponen dasar yang ada dalam Arknights. Secara umum rekomendasi yang 
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MDA Framework, karena rekomendasi ini berkaitan dengan komponen-
komponen dasar pada Arknights, seperti mekanisme serangan, peraturan saat 
bermain, dan lain sebagainya. Rekomendasi terhadap gameplay dapat dilihat 
pada Tabel 5.6. 
Tabel 5.6 Rekomendasi Terhadap Arknights Berdasarkan Hasil Analisis 
No. Rekomendasi dari Hasil Analisis Formal Elements 
of Play 
1 Meningkatkan kemungkinan untuk mendapatkan 
sebagian sumber daya. 
Resources 
2 Memberikan peringatan tentang operator yang akan 
diserang oleh musuh dengan kekuatan besar. 
Procedures 
3 Menerapkan kekuatan atau kemampuan yang setara 
atau mirip dari operator-operator sebuah class atau 
tipe untuk operator-operator class atau tipe lain 
Resources 
4 Memberikan pengaturan sensitivitas layar  Boundaries 
5 Memberikan peringatan pada pemain ketika belum 
mengarahkan operator saat menurunkan operator. 
Procedures 
6 Memberikan pertahanan lebih tinggi kepada operator 
dengan tipe damage arts 
Resources 
7 Memberikan pertahanan lebih tinggi dan lebih banyak 
kemungkinan penempatan kepada operator dengan 
tipe ranged  
Resources 
8 Memberikan kemampuan yang lebih variatif dan setara 
untuk operator ranged. 
Procedures 
9 Mengurangi kecepatan regenerasi darah pada musuh 
yang memiliki kemampuan tersebut 
Resources 
10 Mengurangi kekuatan dan/atau kecepatan serangan 
dari musuh dengan tipe  possessed 
Resources 
11 Memberikan peringatan kepada pemain tentang 
susunan squad dan jenis lawan yang akan dihadapi. 
Procedures 
12 Memberikan peringatan kepada pemain mengenai 
operator yang hampir mati atau perlu diganti 
Procedures 
13 Memberikan notifikasi pada pemain untuk 
menggunakan sistem manajemen operator. 
Procedures 
14 Mempercepat waktu pengisian sanity secara otomatis, 
memperbanyak sumber daya yang dapat mengisi 






Tabel 5.6 Rekomendasi Terhadap Arknights Berdasarkan Hasil Analisis 
(Lanjutan) 
No. Rekomendasi dari Hasil Analisis Formal Elements 
of Play 
15 Memperbanyak metode untuk mendapatkan originite 
prime. 
Resources 
16 Memodifikasi probabilitas dari material yang dapat 
diperoleh dari suatu level, terutama material tingkat 
menengah keatas. 
Resources 
17 Menawarkan kemungkinan untuk mengkonversi 
sumber daya tersebut menjadi sumber daya lain. 
Resources 
18 Memberikan peringatan untuk pemain sebelum 
meninggalkan menu manajemen kekuatan operator 
jika sumber daya yang dipilih belum terpakai. 
Procedures 
19 Mengurangi sumber daya yang dibutuhkan untuk 
memproduksi orundum. 
Procedures 
20 Memberikan notifikasi di luar aplikasi ketika produksi 
sumber daya terhenti atau operator mengalami 
kelelahan 
Procedures 
21 Memberikan kapasitas produksi yang lebih luang dalam 
base, dan memberikan notifikasi di luar aplikasi ketika 
sumber daya siap diambil dari base. 
Procedures 
22 Meningkatkan presentase kepastian operator yang 
didapatkan dalam proses recruit dan headhunt. 
Rules 
23 Mengurangi jumlah orundum yang diperlukan untuk 
melakukan headhunt. 
Rules 
24 Memberikan panduan atau petunjuk pada proses 
headhunt dan recruit 
Procedures 
25 Mengurangi damage yang dihasilkan oleh lawan yang 
meledak disaat mati.  
Resources 
26 Mengurangi kecepatan atau darah dari lawan yang 
tidak dapat ditahan operator (misal wraith) 
Resources 
27 Memberikan petunjuk kepada pemain tentang timing 
aktivasi skill yang optimal 
Procedures 
28 Mengurangi persyaratan untuk menggabungkan 
material tier 4 menjadi material tier 5, atau 





Tabel 5.6 Rekomendasi Terhadap Arknights Berdasarkan Hasil Analisis 
(Lanjutan) 
No. Rekomendasi dari Hasil Analisis Formal Elements 
of Play 
29 Mengurangi persyaratan untuk promosi operator 
tingkat kedua, atau memperbanyak persebaran 
material yang dibutuhkan 
Rules 
30 Memberikan petunjuk mengenai kombinasi tag/filter 
yang dapat digabungkan pada proses recruit. 
Procedures 
31 Menambahkan fitur untuk mengumpulkan sumber 
daya secara otomatis dari misi harian dan mingguan. 
Procedures 
32 Menambahkan fitur operator favorit. Procedures 
33 Menambahkan fitur preview material yang dibutuhkan 
untuk meningkatkan kemampuan operator. 
Procedures 
34 Memperkenalkan lawan dengan ketahanan lebih tinggi 
terhadap serangan physical. 
Conflict 
35 Memperkenalkan operator-operator dengan 
kemampuan yang membuat serangan tipe damage arts 
lebih mudah untuk disinergikan. 
Resources 
36 Memberikan alternatif lain untuk pengisian 
deployment points secara cepat. 
Rules 
37 Mengurangi waktu aktivasi yang dibutuhkan untuk skill 
yang membutuhkan waktu lama untuk diaktifkan  
Procedures 
38 Mengurangi tipe kemampuan/skill yang memiliki 
karakteristik membutuhkan waktu lama untuk 
diaktifkan. 
Procedures 
39 Menyediakan Integrated Device dalam level-level selain 
level-level boss. 
Resources 
40 Mempercepat waktu pelatihan operator di base. Rules 
41 Mengubah tampilan antarmuka menu recruit. Procedures 
42 Memperpendek waktu recruitment, atau meningkatkan 
probabilitas perolehan operator dengan lama waktu 
proses recruit. 
Rules 
43 Memberikan panduan tentang skill yang digunakan 
oleh operator di luar manajemen operator. 
Procedures 




Tabel 5.6 Rekomendasi Terhadap Arknights Berdasarkan Hasil Analisis 
(Lanjutan) 
No. Rekomendasi dari Hasil Analisis Formal Elements 
of Play 
45 Memberikan peringatan/notifikasi saat gameplay jika 
skill operator siap untuk digunakan, atau memperbesar 
tanda indikator yang sudah ada. 
Procedures 
46 Menampilkan dengan lebih jelas material yang tersedia 
dalam level yang dimainkan, serta persyaratan untuk 
mendapatkan material tersebut. 
Rules 
47 Membuat panduan/tutorial untuk pemain saat 
menggunakan fitur yang tersedia dalam game. 
Procedures 
48 Memberikan penjelasan pada menu dan fitur yang ada 
pada antarmuka, misal dengan cara menahan tombol 
pada menu. 
Procedures 
49 Memberikan indeks lawan yang akan dihadapi sebelum 
memasuki level,. 
Procedures 
50 Mengurangi kecepatan pergerakan awal lawan yang 
dihadapi untuk memberi waktu membaca deskripsi 
lawan. 
Resources 
51 Membuat menu/daftar/petunjuk yang dapat 
membantu pemain menyusun prioritas manajemen 
operator. 
Procedures 
52 Menata kembali tombol-tombol yang ada pada 
antarmuka untuk memudahkan navigasi. 
Procedures 
53 Memberikan petunjuk/peringatan arah kedatangan 
musuh. 
Procedures 
54 Memberikan petunjuk tentang kapasitas sanity yang 
digunakan saat bermain 
Resources 
55 Menampilkan kecepatan produksi sumber daya dalam 
base. 
Resources 
56 Memberi petunjuk serangan jenis apa yang dibutuhkan 












Bab ini mengandung kesimpulan yang ditarik oleh penulis setelah melakukan 
analisis terhadap evaluasi playtesting yang dilakukan, serta menuliskan 
rekomendasi yang dapat diusulkan untuk gim Arknights. Selain itu, bab ini juga 
mengandung saran yang dapat diterapkan untuk penelitian serupa dan 
penelitian lebih lanjut. 
6.1 Kesimpulan 
Merujuk kembali kepada rumusan masalah dan tujuan yang dipaparkan pada 
awal penelitian, dan berkaca pada hasil analisis dan rekomendasi yang telah 
diperoleh dalam penelitian, ada beberapa kesimpulan yang dapat ditarik dari 
penelitian ini: 
1. Aspek aesthetics yang terkandung dalam Arknights terdiri dari 
antarmuka yang disajikan dalam game (sensation), cerita yang 
terkandung di dalam game (narrative), desain visual operator yang 
ada dalam game (sensation), serta perasaan para pemain ketika 
bermain Arknights (sensation). Untuk aspek ini, yang menjadi 
kekurangan pada Arknights adalah antarmuka dan sebagian fitur yang 
agak sulit dipahami oleh golongan non-gamer. 
2. Aspek dynamics yang terkandung dalam Arknights terdiri dari 
kejadian-kejadian yang berlangsung saat gameplay terjadi, serta 
prosedur-prosedur yang disediakan saat bermain. Untuk aspek ini, 
yang menjadi kekurangan pada Arknights adalah laju permainan yang 
dirasa terlalu cepat untuk sebagian pemain, serta perlunya 
penyeimbangan efek serangan lawan terhadap operator dan 
sebaliknya. 
3. Aspek mechanics yang terkandung dalam Arknights terdiri dari 
property dan kemampuan yang dimiliki oleh operator dan lawan, 
sistem perolehan sumber daya dan sistem perolehan operator. Untuk 
aspek ini, yang menjadi kekurangan pada Arknights adalah susahnya 
mendapatkan sumber daya dan operator yang diinginkan, berhubung 
adanya faktor ketidakpastian dalam kedua proses tersebut, serta 
perlunya penyeimbangan property yang dimiliki oleh lawan dan 
operator. 
4. Rekomendasi yang dapat diusulkan untuk gim Arknights secara garis 




1. Meningkatkan kemungkinan untuk mendapatkan sebagian 
sumber daya. 
2. Menerapkan atau memperkenalkan kekuatan atau 
kemampuan yang setara atau mirip dari operator-operator 
sebuah class atau tipe untuk operator-operator class atau tipe 
lain 
3. Mempercepat waktu pengisian sanity secara otomatis, 
memperbanyak sumber daya yang dapat mengisi sanity, dan 
mengurangi konsumsi sanity untuk beberapa level. 
4. Memperbanyak metode untuk mendapatkan originite prime. 
5. Mengurangi jumlah orundum yang diperlukan untuk 
melakukan headhunt. 
6. Memberikan petunjuk mengenai kombinasi tag/filter yang 
dapat digabungkan pada proses recruit. 
7. Menyeimbangkan property yang dimiliki oleh musuh, terutama 
pada bagian kekuatan dan kecepatan (baik kecepatan 
pergerakan maupun kecepatan serangan) 
8. Memberikan penjelasan pada menu dan fitur yang ada pada 
antarmuka, misal dengan cara menahan tombol pada menu. 
6.2 Saran 
Penelitian serupa untuk objek yang sama dapat menggunakan metode yang 
berbeda, misal Heuristics for Evaluating Playability, Game Experience 
Questionnaire atau Cognitive Walkthrough. Selain itu, metode MDA Framework 
juga dapat digunakan untuk menguji objek berupa gim lain dari genre tower 
defense, misal Plants vs. Zombies, atau gim lain dari genre strategi secara umum, 
misal Dota 2, Age of Empires, Civilization, dan lain sebagainya. Pilihan jumlah dan 
jenis responden untuk penelitian serupa dapat juga diperbanyak untuk 
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Lampiran 1: Foto Kegiatan Playtesting Bersama Responden 
 
 





















Lampiran 2: Dokumen Pertanyaan Wawancara 
 
 
No Pertanyaan Jawaban 
1 Apa anda merasa senang dalam 
bermain Arknights? 
 
2 Saat apa anda merasa senang dan 
tidak senang dalam bermain game 
ini? 
 
3 Apakah anda mengalami kesulitan 
saat menyusun komposisi operator 
untuk menghadapi sebuah level? 
 
4 Komposisi operator apa saja yang 
menurut anda penting atau ideal 
untuk dimiliki? 
 
5 Siapa saja operator yang menurut 
anda wajib untuk dimiliki? 
 
6 Jika sebuah class operator dilarang 
untuk diterjunkan, atau anda 
kekurangan/tidak memiliki operator 
dari class tersebut, bagaimana cara 
anda mengatasinya? 
 
7 Apakah anda mengalami kesulitan 
saat proses menerjunkan dan 
memposisikan operator saat level 
berlangsung? 
 
8 Menurut anda,mana yang lebih 
efektif antara damage tipe physical 
dan damage tipe arts? 
 
9 Menurut anda,mana yang lebih 
efektif antara operator tipe melee 
dan operator tipe ranged? 
 
10 Selain lawan bertipe boss,jenis 







No Pertanyaan Jawaban 
11 Sebelum memulai sebuah level, 
seberapa sering anda 
merotasi/mengganti operator dalam 
squad anda? 
 
12 Dalam sebuah level, seberapa sering 
anda menarik kembali operator yang 
dimiliki? 
 
13 Bagaimana pendapat anda tentang 
proses manajemen operator saat 
gameplay berlangsung, misal 
penarikan operator atau aktivasi 
skill? 
 
14 Bagaimana pendapat anda tentang 
sistem sanity yang ada dalam 
Arknights? (baik penggunaan 
maupun pengisian) 
 
15 Bagaimana pendapat anda tentang 
metode perolehan mata uang dalam 
Arknights? (LMD, orundum, origine 
prime) 
 
16 Bagaimana pendapat anda tentang 
metode perolehan growth materials 
dalam Arknights? (battle records 
dsb.) 
 
17 Apakah ada sumber daya yang 
menurut anda terlalu mudah atau 
susah untuk didapatkan? 
 
18 Apakah anda merasa kesulitan 
dalam melakukan manajemen 
kekuatan dan kemampuan 
operator? 
 
19 Apa yang anda suka dan tidak suka 
saat menggunakan base? 
 
20 Bagaimana pendapat anda tentang 
kecepatan produksi sumber daya 







No Pertanyaan Jawaban 
21  Apakah anda merasakan kesulitan 
saat melakukan recruit dan 
headhunt? 
 
22 Apa aspek yang anda sukai dan tidak 
suka saat melakukan recruit dan 
headhunt? 
 
23 Apakah ada aspek lain yang anda 
suka atau tidak suka dari Arknights? 
 
